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LUCASFILIR GAMES

Juega enlla ronda final del
C.S campeonato interestelar de
Ball Blazer y consigues el
honor mas elevado para tu
planetalEl Master Blazer.

Si no puedes pramcar tus

S. A  deporteside invierno favoritos
te ofrecemos oportunidad de
hacerlo €on tu ordenador.
Ocho competiciones distintas
te esperan. Apresurate a
equiparte y disfruta con el
descense, slalom, salto ski etc.
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iZa nyevamente
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Ya puedes disfrutar en tu ordenador con la
pelicula’'gue nos ofrece Steven Sps
esperes ir al cine. Incluye la banda sonora
original
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LUCASFILM GAMES

Encuentra untesoro en un

{ 64 remoto sistema estelar, pero*

iculdadot con Sts guardiapes.
Si quieres sobrevivir elabora
un cuidadoso plarL La
recompensa esta fueraide este
mundo. &
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Descubre los secretos de Eidolon a traves de
C | una misteriosa magquina del siglo XIX, y
+ Sumergete en un mundo subterraneo poblado
de curiosas criaturas magicas y feroces
dragones quardianes.
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& Ya hemos descubierto dunos

C  peguenos seresenel
ordenador, ahora tienes que
cuidar de no contradecirles v
que esten lo mas contentos
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El laberinto magico.
Introdugete en el movimiento
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comerciales:
Slicon Warrior,
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Back to the /
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France.
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El comentario
mas amplio para
el juego de los
juegos: el
ajedrez. La
diversion en 64
casillas.
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Los problemas de
un astronavta con
propulsién JET
intentando
recuperar las
pilas de su
transbordador de
materia.

La robética. Un antiguo argumento de ciencia
ficcién que ya se encuentra exiraordinariamente
préximo a la vida cotidiana.

Lo prometido es deuda, y como ya anuncia-

mos el mes pasado, aqui nos enconframos de

nuevo, en el kiosko, con una perioricidad

mensual, y lo que es mas importante con un

nuevo... novisimo, TU MICRO COMMODO-

RE. Confiamos en recibir prénfamente vuesiras
opiniones sobre esta VUESTRA REVISTA.

4 NOTICIAS
8 A FONDO. Ocho por ocho.

13 EQUIPOS.
Robética para Commodore.

18 FUERA ERRORES.

20 TECLA A TECLA.
Jet-man.

25 CONCURSO.

26 SOFTMODORE.
Silicon Warrior.
Tour de France.
Punchy.
Kung-Fu.
Back to the Future.

31 CURSO DE BASIC.

Funciones matematicas.

39 A FONDO.
Hacker.

44 CODIGO MAQUINA.
Cédigos mneménicos del 6502.

49 SOFTWARE.
2Relativos? iSi gracias?

50 LIBROS.
52 CHISPAS.
53 HOT-LINE.

54 EL PROFESIONAL.
Procesador de texto Easy Script.

57 DE SABIOS ES EQUIVOCARSE.
60 LOS 7 MAGNIFICOS.

62 TECLA A TECLA.
Fumar.
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Suscripcion de
la mano de los
7 Magnificos

El agraciado ganador de
una suscripcion por un afo a
nuestra revista, por su cola-
boracion en la confeccién de
Los 7 Magnificos del numero

18, ha sido nuestro amigo de

Almeria:

Antonio Fco. Saa Quintas
El Almendro, 120

AGUADULCE - ALMERIA

Enhorabuena a ti Antonio,
y ya sabéis, los demas ani-
maos a enviarnos vuestros
votos, os esperan muchas
otras oportunidades de ha-
ceros con el premio. P

Canacdores
del segundo

concurso de
programacion
Tu Micro
Commodore

Y ahora un noticion. El ju-
rado del segundo concurso
de programacion ha delibe-
rado ya sobre los premiados
en el citado certamen, emi-
tiendo el siguiente veredicto:

1 PREMIO

Programa: Camino haciael
Oeste

Autor: Matilde de Murga

2 PREMIO

Programa: TAZ

Autor: Angel Navarro Ba-
tista

3 PREMIO
Programa: Esqui
Autor: Jordi Sais Riera

iEnhorabuena a todos! Os
rogamos que a la mayor bre-
vedad os pongais en contac-
to con nosotros para hacer-
nos saber cual es el material

informatico en el que deseais
invertir la dotacién monetaria
de vuestro premio.

Los galardonados podéis
dirigiros a nosotros por carta
a:

EDICIONES INGELEK
(TU MICRO COMMODORE)
PZA. REPUBLICA ECU-
ADOR, 2 - 10
28016 MADRID

O bien efectuar un primer
contacto telefénico en el 250
58 20/ 458 20 41, 457 69 23
02505579, anteponiendo el
prefijo 91 si llamais desde
fuera de Madrid. e

De feria va la
cosa

Siempre se ha dicho que
mayo es el mes de las flores,
pero en este mundillo infor-
matico podemos asegurar
sin temor a equivocarnos
que mayo es el mes de la fe-
ria.

Version Il del
Commodore PC

A partir del mes de abril se-
ra comercializado en Espana
laversion lldelos Commodo-
re PC 10-1l y PC 20-II, siendo
facilmente reconocibles las
nuevas asignaciones ya que
aparecen en el frontal del
equipo.

Ambos modelos disponen
de una memoria RAM de 512
Kbytes y estan dotados de la
placa supergrafica desarro-
llada especialmente para el
Commodore AT. Este Adap-
tador Grafico Avanzado
(AGA) unifica las caracteristi-
cas de todas las placas grafi-
cas existentes en el mercado,
ofreciendo cuatro nuevos
modos de trabajo, no sopor-
tados antes por primera pla-
ca.

El AGA no requiere ningu-
na expansion del BIOS. La
tecnologia del AGA esta ba-
sada en un sistema Gate
Array, lo que permite que el
tamano delaplacaseade so-
lamente 23 x 10 cm.

La nueva ROM de BIOS de
nivel XT tiene ampliadas las
rutinas de autotest. Los men-
sajes de error son ahora ex-
cepcionales comprensibles,
y al poner en marcha el Siste-
ma, la pantalla visualiza las
direcciones de memoria
donde se hallan los ports se-
rie y paralelo.

Una de las nuevas carac-
teristicas a resefar en el mo-
delo PC 20 es que la capaci-
dad del disco duro es ahora
de 20 Mbytes y se caracteriza
por el poco calor que produ-
ce.

Internamente, la serie |l ha

sido optimizada: las dos pla-
cas principales de antes se
han sustituido por una nueva
mas compacta. El teclado y el
Sistema Operativo se entre-
gan en su version castellana.

Y la parte mas grata de to-
da la noticia es que el incre-

mento de las caracteristicas
de esta nueva serie no supo-
nen un aumento en los pre-
cios y seguiran siendo de
353.000 ptas. parael PC 10-lI
y 520.000 ptas. para el PC
20-I1. e
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A partir del proximo martes  nuestras actividades en la
13 (vayacon lafechita)yhas-  exposicion. )

ta el domingo 18, se desarro- e ' | | ' l
llara en Barcelona la bienal = 4

INFORMAT 86, que se consti-
tuye como una feria interna-
cional de informatica, en la
cual toman parte las mas
destacadas firmas comercia-
les, dedicadas desde la in-
formatica de alto nivel hasta
- los microordenadores do-
mesticos, asi como las activi-
dades relacionadas con el
sector, tales como las casas
de software o la prensatécni-
ca.

Asi pues, como ibamos a
faltar nosotros. Podréis en-
contrarnos en el stand INGE-
LEK, S.A., tanto en INFOR-
MAT como en EXPOTRONI-
CA, la feria internacional de
electronica que tendra lugar
en el mismo Recinto Ferial
barcelonés. No olvideis ha-
cernos una visita, para los
que no os podéis desplazar
hasta la bella ciudad portua-
ria, publicaremos en nuestro
proximo numero de junio
cumplida informacion sobre

Soft Express
entre en el
mercado del
software
espanol

El pasado mes hizo su apa-
ricion en el mercado del soft-
ware la firma SOFT EX-
PRESS, con las ultimas nove-
dades en el mercado para
Commodore como Uridium y
el cartucho Games Killer en-
tre otros.

Los que estéis interesados
en recibir mas informacion
dirigiros a:

SOFT EXPRESS
Duque Fernan Nunez, 2,4.°
Madrid

o alosteléfonos: 22868 13y
228 66 34 (prefijo 91 para
fuera de Madrid). ®

Excilusiva
mundial

Master-Hard presenta en
Espana como primicia mun-
dial el Convertidor de Moni-
tores, mediante el cual cual-
quier tipo de monitor (inclui-
do el sistema americano) en
color o fosforo verde, se pue-
de transformar en un com-
pleto y perfecto receptor de
televisién o terminal de video.
El sistema incorpora un se-
lector de canalesy unacone-
Xion para aparatos de video.

Con esta sencilla instala-
cion, podemos ver en el mo-
nitor de nuestro ordenador,
un programa de marcianitos
como nuestra pelicula favori-
ta o un partido de futbol, con
la mayor nitidez que poseen
los monitores.

El convertidor de monito-
res esta comercializado y pa-
tentado a nivel mundial por
MASTER-HARD. Magdalena,
213. FERROL — LA CORUNA.

®
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Arte, cienciq, juego, deporte o excusa para que seamos

Ocho x Ocho

plearon sus habilidades tratando de encontrar un progra-

considerados deportistas sin necesidad de levantarnos del

ma capaz de vencer a cualguier ajedrecista. Presentamos

asiento, el ajedrez ha sido definido de muchas formas dis-

aqui una muestra de los mejores programas para los or-

tintas. Durante los ultimos anos de la historia de este uni-

denadores Commodore, auténticos maestros del tablero.

versal pasatiempo, muchos técnicos de la informdtica em-

rase una vez en la India un
juego de tablero llamado
Chaturanga, en el cual dos
ejércitos se enfrentaban es-
perando alzarse con la victo-
ria. Poco después, los pueblos arabes cono-

8 TU MICRO COMMODORE

cieron este curioso pasatiempo y dejaron de
cultivar las tierras del desierto (por eso ahora
el desierto esta tan desprovisto de vegeta-
cién) para dedicarse de lleno a él.

La cultura europea debe mucho a los éra-
bes, y una de las deudas contraidas fue el

ajedrez, el cual pasé dl viejo continente gra-
cias a las invasiones musulmanas. Desde en-
tonces, monarcas y plebeyos aprendieron a
jugar, a utilizar sus cerebros en aras del gje-
drez, lo cual permitié que aproximadamente
en el siglo XIX ya existiera un reglamento uni-




versal del mismo.

Se originaron campeonatos locales, pro-
vinciales, y por fin mundiales. Los grandes ju-
gadores se enfrentaban unos a ofros con de-
nodado esfuerzo, e iban ensefiando, a través
de sus publicaciones y las partidas que juga-
ban, cuanto sabian. Célebres ajedrecistas
fueron Staunton, Anderssen, Morphy, Lasker,
Capablanca, Alekhine..., todos ellos obtuvie-
ron resonantes victorias.

En la actualidad, miles de personas subsis-
ten gracias al ajedrez, ya sea como entrena-
dores, como jugadores o como teéricos. Ya
son muy pocas las sorpresas que nos reserva
cada partida porque existen multitud de es-
tudios y opiniones acerca de tan controverti-
do pasamiento, que goza de carécter depor-
tivo. Aun asi, el ajedrez en Espaia sélo ten-
dré una verdadera difusion popular cuando
Roman Toran y Arturo Pomar jueguen sus
partidas en el estadio Bernabeu, con cien mil
espectadores coreando a voz en grito sus
nombres.

La familia Commodore 16, 64 y
128 Kbytes de ajedrecista

Realmente nadie se propuso crear los or-
denadores para vencer al ajedrez, pero en
vista de sus capacidades parecia algo obli-
gado. Por ello, titanicos esfuerzos se han he-
cho, aungue sin obtener el rendimiento de-
seado. Verdaderas maravillas técnicas como
el Mark VII, quiza lo mas perfeccionado has-
ta el momento, son dominadas por los maes-
tros del tablero.

La razén de este fracaso es evidente, pues
los ordenadores no pueden albergar ideas
estratégicas complejas en su cerebro de
chips. A pesar de todo, dentro de las limita-
ciones impuestas por los circuitos de silicio, los
logros conseguidos son brillantes. Tactica-
mente, son capaces de observar el regla-
mento a la perfeccion, redlizar sacrificios (ce-
der piezas a cambio de algo, el jaque mate
generalmente), etc. Por contra, en el campo
de lo estratégico las deficiencias son mucho
mds numerosas, lo cual se observa con espe-
cial detenimiento en la fase final del juego.

Los commodorianos disponemos de varios
programas preparados para jugar al aje-
drez contra nuestros ordenadores. De entre
todos ellos el equipo de investigacién de soft-
ware de TU MICRO COMMODORE ha se-
leccionado cuatro: Colossus Chess 4-0, Sar-
gon ll, Grandmaster 64E y Chess, basandose
en la calidad y prestaciones que ofrecen los
programas estudiados. Pasemos (ipor fin!) a
conocer cada uno de ellos por separado.

SARGOR 11X
BY DAN ARD KATHE SPRACKLEN

HAYDERBOOK €., 1nC.

COMHODORE VERSIONR BY ALEX FORD

-—FEATURING:

TU MICRO COMMODORE 9



A FONDO E

Colossus Chess 4-0. El nGmero
uno

Colossus utiliza dos pantallas distintas para
ofrecer informacién al incauto usuario que
haya aceptado el desafio de una partida
contra este genial programa. La primera
pantalla es una representacion grdfica del

UPPONENT
i2.

12.G3%FS
CBH i86
6:81:608

10 TU MICRO COMMODORE

tablero (en dos o tres dimensiones sequn se
haya seleccionado) y varios mensajes, ade-
mas de una serie de nimeros y letras dis-
puestas en los bordes del tablero (esto sefiala
el «cnombre» de cada cuadro. A2, H7, etc., co-
mo ocurre en el conocido juego de los bar-
quitos).

La segunda pantalla facilita los datos de la
memoria del ordenador, es decir, los posibles

movimientos a redlizar, y también muestra
los nombres de los jugadores, los relojes y los
siete Ultimos movimientos realizados por ca-
da bando. Dentro de los dltimos movimientos
a redlizar por el ordenador encontramos
previsiones, posiciones examinadas, linea ac-
tual y mejor linea. Esto es asi, debido a que el
programa utiliza nuestro tiempo para pen-
sar, aplicando las técnicas de interrupcién de

THOU g&’?‘ CONSUNED BY THE FUIL OF ugﬂf ICE

PR

CE _Bin
TLE (’?IE #"5‘5 ﬁggrﬁznt

U _SE THE
SE, Rgﬂﬁ 7.

THOU HAST FAILED T8 CONPLETE T#Y QUEST.

PRESS SPACE 10 RESTART.

(C) 1885
H.Brgan¥
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los ordenadores Commodore. Para cambiar
de pantalla pulsar la tecla de espacio.

Sobre la pantalla grafica del tablero, el or-
denador muestra dos tipos de mensaijes:
cuando t mueves, o cuando él mueve. El pri-
mero de ellos (Your move?), aparece en el
momento en el cual debes realizar tu jugada.
La forma de introducirla mediante el teclado
consiste en utilizar las teclas de cursores para

MG
i

-

situar la linea horizontal (cursor) sobre la pie-
za a mover, pulsar RETURN, volver a colo-
car la linea sobre el cuadro de destino (don-
de queremos colocar esa pieza), y pulsar otra
vez RETURN. Si un peén llega a la octava
linea es posible cambiarlo por cualquier pie-
za (excepto un rey), en cuyo caso el progra-
ma pregunta (Promotion to?), y debemos in-
dicar la letra correspondiente a la pieza que

8:00:00
CBM 16
0o .
HELUORIN

81
OPPOHENT
8:88:087

ummnm

nos inferese (N=caballo, B=alfil, R=torre y
Q=reina).

Por ofra parte, cuando el ordenador jue-
gue mostraré bajo el tablero un mensaije (Let
me think..), y asi podremos consultar sus
ideas en la pantalla de datos, a fravés de los
diversos registros de la misma. Al acabar el
proceso ejecutard lo pensado sobre el table-
ro, dandonos la oportunidad de encontrar
una réplica convincente que nos conduzca
hacia la victoria (siempre que el Colossus no
haya previsto un mate en X jugadas). Si de-
seamos jugar cuanto antes, interrumpiremos

COLOSSUS CHESS 4-0

Nombre: Colossus Chess 4-0
Precio: 2.912 ptas.
Soporte: Cinta
Tipo: Ajedrez

Commodore 64 o 128

VEREDICTO FINAL

Ordenador:

Graficos:
Sonido: %

Puntuacion:

SARGON Il CHESS

Nombre: Sargon Il Chess
Precio: 2.500 ptas.
Soporte: Cinta o disco
Tipo: Ajedrez

Ordenador: Commodore 64 6 128

VEREDICTO FINAL

Graficos: % %k

Sonido: % %

Puntuacion:

TU MICRO COMMODORE 11



A FONDO

el proceso de pensamiento pulsando la tecla
Commodore.

El programa es extraordinariamente ver-
sdtil, es decir, permite ajustar el juego a nues-
tras necesidades y gustos, a través de unasse-
rie de teclas. Por ejemplo, SHIFT + J permite
conectar/desconectar el joystick, SHIFT + L
muestra todos los movimientos que puede
hacer una pieza, SHIFT + N comienza un
juego nuevo, SHIFT + O coloca las piezas
negras arriba o abajo, con SHIFT + P Colos-
sus realiza una demostracién contra si mismo

GRANDMASTER 64E

Nombre: Grandmaster 64E
Precio: 2.995 ptas.
Soporte: Cinta o disco
Tipo: Ajedrez
Ordenador: Commodore 64 6 128

VEREDICTO FINAL

Graficos: *
Sonido: &

Puntuacion:

CHESS

Nombre: Chess
Distribuidor: Microelectrdnica y control
1.500 ptas.

Cinta

Precio:

Soporte:

Ordenador: Commodore 16

VEREDICTO FINAL

Graficos:
Sonido

Puntuacion

12 TU MICRO COMMODORE

de sus propias habilidades, SHIFT + R repite
la Gltima partida jugada haciendo una pausa
ajustable entre movimiento y movimiento,
SHIFT + S para jugar los movimientos de
ambas partes (para dos jugadores humanos,
o para colocar la posicién de los problemas).

Ademas de todos estos, otros como SHIFT
+ T qjusta el modo de juego, SHIFT + U para
que el ordenador haga un movimiento distin-
to, SHIFT + C para cambiar los colores de las
piezas y el tablero, SHIFT + V gjusta el volu-
men. Una dltima opcién, la més importante
de todas, permite alterar los datos y las con-
diciones del juego: si el ordenador utiliza su li-
bro de posiciones, cémo juegg, las dimensio-
nes del tablero (2 6 3), etc,, etc.

Realmente, Colossus 4-0 Chess es uno de
los mejores programas de ajedrez prepara-
dos para ordenadores personales. Su libro
de posiciones, la capacidad para resolver
problemas y ayudomates superan con mu-
cho a cudlquier ofro. Si nos interesa progre-
sar en el conocimiento del ajedrez uno de los
primeros pasos a nuestro alcance es adquirir
este inigualable programa.

Sargon |, Il y lll. El clan de los
Sargon ataca

Con Sargon | los técnicos de software no
consiguieron un gran programa, y se vieron
obligados a crear el Sargon I, cuyas habili-
dades para el juego superaban ampliamente
las de la anterior versién. No obstante, todo
estd sujeto a cambios, y el Sargon Il ya no
ofrece a los usuarios una gama de posibilida-
des adecuada, por lo cual se ha trabajado
sobre los ordenadores Mackintosh consi-
guiendo una verdadera maravilla: el Sar-
gon lll. Desgraciadamente los ordenadores
Commodore sélo pueden utilizar el Sargon Il
para sus periplos ajedrecisticos.

Las instrucciones de uso del programa es-
tan distribuidas en castellano, y ofrecen una
informacion completa acerca de las carac-
teristicas del mismo. Abarca campos tan va-
riados como la anotacién de las partidas so-
bre la pantalla (sin volcado en impresora o
grabacién en disco), o como la posibilidad de
alterar la posicién voluntariamente. Esto Ulti-
mo permite el plantear un problema de aje-
drez al ordenador, el cual probablemente no
lo resuelva (al menos tan bien como su com-
petidor anterior, Colossus Chess 4-0, que tar-
da unos dos o tres minutos en resolver un
problema, por muy dificil que este sea.

Sargon Il es, en resumen, una opcién para
aquellas personas que busquen un buen ren-
dimiento a bajo precio. Desarrolla bien el
conjunto de la partida, aunque su capacidad
tanto para resolver problemas como para
dar con la jugada correcta es bastante defi-
diente. Incorpora algunos sonidos aceptables
que contribuyen decisivamente a ahuyentar

la soledad que sentimos al jugar contra un
ordenador (sin enfados del contrincante).

Sesenta y cuatro casillas, treinta
y dos piezas, Grandmaster 64E

El manejo de este programa es sencillo,
con muy pocas funciones a nuestro alcance.
Las jugadas se introducen tecleando la casilla
de origen (donde estd la pieza), y la casilla de
destino (donde queremos desplazarla). Co-
mo funciones de seleccién distinguimos el ni-
vel (tecla L) de 0 a 9, comenzar un nuevo jue-
go (teclas CTRL + 0), consultar qué jugada
haria el ordenador en nuestro caso (?), recti-
ficar una jugada (tecla superior izquierdd),
cambiar el color del tablero, de las piezas y
del borde de pantdlla (F3, F5, F7 respectiva-
mente). Asimismo, el ordenador jugara parti-
das contra si mismo al pulsar F7.

Se trata de un programa cuya utilizacién
no requiere muchos conocimientos, y cuya
funcién es la de proporcionar un pasatiempo
sencillo o un motivo de orgullo para el usue-
rio. Orgullo porque hasta el nivel cuatro no
es excesivamente dificil obtener una victorig,
si bien los demas niveles consumen demasio-
do tiempo. En caso de que no nos interese
perfeccionar nuestros conocimientos sobre el
ajedrez, la opcién en disco del Grandmaster
64E nos proporciona un simple juego, un en-
tretenimiento nada mas.

Para los usuarios del
Commodore 16 el programa
Chess representa una
oportunidad Unica

Preparado para el Commodore 16, el
programa Chess tiene un manejo confuso,
pues cualquier equivocacién suele anular la
partida en curso. Asi, si en vez de pulsar la
«B», pulsamos la «Nb» (a su lado), comenzare-
mos de nuevo la partida, y como las entradas
deben redlizarse mediante el teclado es facil
equivocarse.

Un reducido conjunto de comandos ofre-
ce varias posibilidades interesantes: N para
empezar una nueva partida, R sitia las pie-
zas negras arriba o abajo, P ofrece una de-
mostracién del «buen» hacer del ordenador,
ESC retrocede un movimiento, S memoriza
la posicién para volver a ella més tarde al
pulsar K.

Con 16 Kbytes de memoria no son muchas
las cosas que pueden hacerse. Adn asi, el
programa CHESS presenta muchos incon-
venientes tales como la carencia de niveles
de juego o la lentitud con que transcurren las
partidas. De momento, es el Unico programa
del mercado para este ordenador, quizés al-
guna casa se decida a crear otro en un futuro
no muy lejano.
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Robotica para
 Commodore

Hay infinidad de periféricos que se pueden conectar al

Cé4, pero seguramente el maés infrecuente es un robot.

Ahora bien, infrecuente no quiere decir imposible.

ero antes de nada, 2qué es un
robot? Bien, lo podriamos de-
finir como un dispositivo ca-
paz de ejecutar ciertas tareas,
= sobre todo motrices, de una
forma légica, inteligente por medio de pro-
gramacién o susceptible de programarse,
que tiende a emular el movimiento humano.

No obstante, esta imitacion del movimien-
to humano, es sumamente compleja; de ahi
que los robots hayan evolucionado mucho
en este sentido. Todos hemos visto alguna
vez los robots de soldadura o pintado de una
fabrica de automaviles; en estos casos, la se-
mejanza humana se limita a una extremidad:
el brazo.

Hay que decir, que esto tiene un sentido
totalmente practico, ya que &para qué nece-
sitamos una cabeza o unas piernas en este ti-
po de mecanismos? También es cierto que
todos hemos visto los clasicos androides de
peliculas o juguete, en donde no falta de na-
da: cabeza, ojos, boca, piernas, brazos, etc.,
pero hoy por hoy, no dejan de ser mas que

eso: una ficcién o un juguete muy bonito y
nada mds.

MEMOCO y FISCHERTECHNIK:

dos robots para nuestro
Commodore

En el presente articulo vamos a tratar dos
robots en concreto implementables en nues-
tro Commodore. Por un lado el brazo ME-
MOCO ELECTRON, y por otro el robot des-
montable FISCHERTECHNIK.

En primer lugar, hablaremos del MEMO-
CO ELECTRON, que pertenece al primer
grupo de robots, en concreto es un brazo
electro-mecénico denominado: MEMOCO
ELECTRON ROBOTIC ARM, y distribuido en
Espafia por MACROCHIP, S.A. En esta clase
de periféricos, es el unico disponible en el
mercado nacional.

A primera vista podremos preguntarnos:

¢muy bonito pero, para qué me puede ser-
vire Estd claro que a esta cuestion, debe res-
ponderse cada uno por si mismo, pero ten-
gamos en cuenta que la robética es una disci-
plina que se encuentra en pleno desarrollo y
que, queramos o no, acabard por imponerse
en nuestras vidas, de igual manera que lo
han hecho los ordenadores. Los robots pue-
den efectuar por nosotros tareas peligrosas
como tratamiento de productos téxicos o de-
sactivacién de explosivos, repetitivas como el
pintado de un automovil y tantas otras de
nuestra vida ordinaria o simplemente aburri-
das como puede ser lavar los platos.

Con el robots MEMOCO, podremos ini-
ciarnos en el apasionante mundo de la robs-
tica, aprendiendo a manejar un brazo artifi-
cial, de la misma manera que manejamos el
nuestro. A primera vista parece facil, pero
una vez metidos en faena, observamos que
no lo es tanto; nosotros manejamos los bra-
zos sin un esfuerzo consciente de ello mien-
tras que ahora, debemos hacer un esfuerzo
por realizar lo obvio.

TU MICRO COMMODORE 13
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Control del MEMOCO
ELECTRON por programa

El brazo MEMOCO, dispone de todas las
artficuliciones necesarias para simular un
brazo humano, estas son:

HOMBRQO: Consiste en la base del brazo,
esta base puede girar a izquierda y derecha,
asi como levantar o bajar todo el conjunto
igual que el hombro.

CODO: Esta es la articulacion siguiente, al
igual que su homéloga verdadera, dispone
de un giro de izquierda y derecha.

MUNECA: Aqui olvidamos un movimiento
de la muniecaq, el de izquierda derecha, pero
disponemos de ofros dos que dan una liber-

14 TU MICRO COMMODORE

tad excelente: arriba y abajo, y rotacion iz-
quierda y derecha.

PINZA: En este caso, la version mecdnica
sale claramente perdiendo, respecto a la hu-
mana, en lugar de la enorme versatilidad de
nuestros cinco dedos, nos tendremos que
conformar con dos de ellos rigidos en forma
de pinza, que sélo podremos abrir o cerrar.

La forma de conexién brazo-ordenador,
es un poquito complicada: En primer lugar
habréa que conectar una clavija paralelo al
port del usuario, a continuacién una tipo joys-
tick en el port uno, y finalmente, un pequefio
transformador ala red y al robot, daran vida
alos seis motores que mueven el conjunto. En
todo ello, se aprecian un par de defectos, el

primero es que el cableado del port del usua-
rio es un poco corto desde la base hasta una
placa intermedia, que siempre ha de quedar
colgando y la segunda, es que dicha placa,
no lleva ninguna proteccién por lo que los
«reles» que lleva asi como el resto de sus com-
ponentes, quedan al descubierto.

Todos los controles se efectian por medio
de POKE, pudiendo determinar la posicidn
del brazo por medio de una corta rutina en
lenguaje maquina que viene incluida en el
programa de demostracion, esta rutina se
encarga de leer los valores de la resistencia y
colocarlos en una posicion de memoria. No
obstante, la precision de la unidad probada
no es precisamente brillante, por lo que no
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podemos pretender hacer trabajos de reloje-
ria con el brazo, pero si es lo suficientemente
exacta para manejar objetos del tamano de
una ficha de ajedrez y de dejarla en su co-
rrespondiente casilla (mdas o menos). De to-
das formas, un buen montaje con motores de
precision y toda la electro mecanica necesa-
ria, costaria bastante mas que el C64 + uni-
dad de disco + monitor.

El manual es bastante pobre, limitandose
su utilidad a la tabla de pokes necesaria para
su uso. Con el brazo se acompana una cinta
de demostracién que no es tampoco ninguna
maravilla. No hemos encontrado el progra-
ma para mover el brazo con un joystick, asi
pues nos hemos confeccionado uno répido,
para manejar con el teclado, que encontra-
tés en las paginas de este articulo.

El Kit de montaje Fischertechnik

Pero, 2qué es esto?, es lo que suele excla-
mar todo aquél que ve por primera vez el kit
de montaje Fischertechnik, la respuesta no se
deja esperar: es un mecano informatizado
para varios modelos de ordenadores, entre
los que se encuentra icémo no!, nuestro que-
rido Commodore.

Se trata en realidad de un kit de montaje
que obedece al clésico: <méntelo usted mis-
mo! Conectado al PORT DEL USUARIO del
Commodore (64 6 VIC-20) y acomparado
del correspondiente programa, serd el orde-
nador el que tome el control de todo el mon-
taje y lo haga funcionar, pero comencemos
por el principio.

Todo el sistema viene suministrado en dos
cajas con una presentacion impecable, al
abrirlo da verdadera penatener que romper
los plasticos, pelar los cables o desordenar
aquello; pero por otro lado, la curiosidad nos
corroe y nos abalanzamos sobre ello parain-
tentar montar algo. En una de las cajas, vie-
nen todas las piezas de montaje y en la otra
el «interface» para la conexion al ordena-
dor, pero como ya nos hemos decidido a
abrir la caja de las piezas, vamos a ver lo que
contiene; lo primero que llama la atencién, es
que el material rigido de plastico de las pie-
zas es muy bueno, y que la facilidad de en-
samblaje entre unas y otras es excepcional
(eso si, hay que acostumbrarse), un completo
y bien pensado sistema de cuadradillos, aca-
naladuras, salientes circulares y triangulares,
convierten a cada pieza en un eslabén vir-
tual para cualquier otra; en una palabra, to-
das encajan con todas.

Hay todo un extenso surtido de piezas pa-
ra que se pueda construir cualquier cosaima-
ginable, y hasta algunas cuya mision funda-
mental es la de adornar el conjunto final, con
lo que los montajes terminados alcanzan un
grado estético francamente notable (sobre
todo si colocamos los cables como Dios man-

da).
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Todos los montajes se realizan sobre una
placa base que contiene 20 railes equidistan-
tes, sobre los cuales se montardn las distintas
piezas de las que conste el conjunto, ademas,
sirve para acometer el montaje correcta-
mente colocando las primeras piezas en los
lugares adecuados. Muchas de las piezas son
simplemente los eslabones de la construccion,
pero hay una serie de ellas, que son funda-
mentales para el desarrollo de los distintos di-
sefios:

8 interruptores. Consiguen parte de la in-
teligencia final.

2 Motores. Dan la fuerza necesaria para
generar los movimientos.

2 Potenciémetros. Esta es la segunda parte
de la inteligencia final.

3 Portalamparas. Una luz siempre es bien-
venida para saber lo que se estd haciendo en
un momento dado.

1 Electroimén. Suministra la garra necesa-
ria.

2 Cajas de engrandgies. Sirven para mode-
rar la velocidad propia de los motores, y pa-
tras aumentar su potencia por desmultipli-
cacién.

1 Tornillo sin fin. Para conseguir que gire...

1 Rueda dentada. Que es la base de mu-
chos montajes.

La «nterface» que se encarga del control
de todo esto, viene sobre una carcasa de
pléstico rigido y transparente que la hace
muy estética (hay otras que mejor no hablar)
y tiene dos entradas y una salida; una de las
entradas es la que viene directamente del
PORT DEL USUARIO de Commodore, la
otra, es la propia fuente de alimentacién; es-
te aspecto del equipo junto con unos manua-
les perfectos pero en aleman, forman el han-
dicap que tiene que superar.

Quizés el distribuidor esté redlizando ya
alguna gestién para superarlo, pues junto
con el disco de programas original (en ale-
man), se acompaiia ofro totalmente en caste-
llano; en cuanto a la fuente de alimentacién,
el problema es que ino existe!, lo cual desme-
rece un poco la ilusién inicial que se ha puesto
en el KIT, es inaudito que un equipo como és-
te pueda necesitar la ayuda de ofras cosas
para funcionar. No obstante, cualquier
transformador pequefio (del tipo usado para
las calculadoras), que entregue de 6 a 10 vol-
tios de corriente continua, servird sin ningin
problema (la «interface» se encarga de ello).

Ante esto, se podria argumentar que en el
port del usuario, tenemos un voltaje a nues-
tra disposicién, es cierto, pero el tomar co-
rriente de alli puede originar problemas en
cuanto a sobrecargas, que podrian dafiar
irremisiblemente el ordenador (imucho cui-
dado al usarlo por nuestra cuental); de esta
manera, se obvia un problema que podria
convertir el kit en peligroso y lo hace muy
agradable de utilizar, siendo la propia cinter-
face» la encargada de que no se produzecan *

daiios. En cuanto a la salida de la «interface»
consiste en un cable paralelo de 20 hilos, que
son los que llevaran la dlimentacién y la in-
formacién necesarias para que el montaje
cobre vida propia.

La utilidad del Fischertchnik

Todo esto esta muy bien, pero ¢para qué
sirve? ¢Qué montajes podemos realizar? En
primer lugar hay que decir que son necesa-
rios unos conocimientos basicos de electrici-
dad (saber cablear una bombilla, montajes
en paralelo y cosas asi); también es necesaria
una comprension visual y espacial, ya que los
montajes se realizaran siguiendo fotos paso
a paso hasta llegar al resultado final.

Sobre esto hay que decir que el Gltimo di-
seno no viene documentado paso a paso, si-
no gue sélo hay una foto de conjunto, y que
el primero carece del correspondiente es-
quema de conexiones. Estos esquemas son
clarisimos y sirven para cablear el conjunto
adecuadamente.

El kit que hemos examinado es digamos el
nomero uno (menos completo) y hay ofros
mas grandes con los que los disefios se pue-
den ampliar (y complicar). Los disefios son
ejemplos propuestos cuyos correspondientes
programas estan el el disco suministrado, pe-
ro s6lo son ejemplos de lo que se puede ha-
cer con un poco de prdctica. Los mas repre-
sentativos sori:

SEMAFORO: Es el mas facil de montar
(10—20 minutos) y con su programa va cam-
biando las tres luces junto con un mensaje en
la pantalla.

ROBOT: Consiste en un brazo con dos
movimientos y un electroimén para coger
piezas metdlicas, lo bueno de este montaje es
gue se puede poner en modo aprendizaje
para después ejecutar independientemente
los movimientos redlizados con anterioridad.
Muy interesante.

TABLETA GRAFICA: Para este montaje y
para el siguiente, es necesario disponer de la
ayuda de programacién SIMON'S BASIC.
Consiste en un brazo articulado y un tablero;
lo que dibujemos con el brazo sera represen-
tado en alta resolucién. Mediante interrupto-
res (y luces) podemos elegir cuadrados, circu-
los, rectas, cardcteres, etc.

PLOTTER: Mediante érdenes haremos di-
bujar sobre el tablero lo que deseemos por
medio de un rotulador (rotring) suministrado
con el equipo.

En definitiva se trata de un kit interesante
que se podria utilizar con propésitos educati-
vo-practicos. Si eres un «manitas» puedes de-
satar su imaginacién y redlizar cosas sor-
prendentes, si no has quedado suficiente-
mente sorprendido por el equipo en si...

TU MICRO COMMODORE 17



C-Byte tiene el
honor de presentar,
en exclusiva
nacional para los
lectores de TU
MICRO COMMODORE,
el revolucionario
sistema de
introduccion de
programas FUERA
ERRORES. Este nos
permitira
introducir, sin
temor alguno al
esfuerzo inotil,
cualquier listado
por largo y
complicado gque
parezcao.
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Para adoptar los listados publicados bajo este sistema,
deberemos seguir las siguientes normas:

1) Es fundamental transcribir EXACTAMENTE el listado
reproducido, incluyendo todos sus espacios, aunque se trate
de separaciones entre nimero de instruccion y linea de ins-
truccion.

2) Todas las lineas finalizardn con un nimero de tres
digitos, encerrado entre guiones, que NO debera ser introdu-
cido, puesto que no forma parte del programa, sino que tiene
|a finalidad de hacer funcionar el sistema FUERA ERRORES,
segin veremos més adelante. Para evitar equivocaciones,
dicha cifra entre guiones se sitda en el margen derecho del
final de la linea BASIC a la cual corresponde, a una distancia
prudencial del mismo.

3) Para facilitar la introduccion de simbolos dificilmente
interpretables, se procede a la siguiente representacion en
los listados.

— Las letras aparecidas entre menor y mayor deberan
ser introducidas con pulsacion simultanea de la tecla COM-
MODOREYy la letra representada. Ej.. < M > =COMMODO-
RE M.

— Las letras aparecidas entre barras verticales deberan
ser introducidas como pulsacion simultdnea de la tecla
SHIFT y la letra representada. Ej.:IK|= SHIFT K.

— Entre corchetes simples se representaran los simholos
que se obtienen por pulsacion directa de la tecla, aunque lo-
gicamente, este caso solo se dara para indicar las sucesio-
nes de mas de una letra. Asi par ejemplo, la introduccion de
5 asteriscos se representaria por [5*].

— Para la repeticion de simbolos obtenidos mediante las
teclas COMMODORE o SHIFT, se seguird una combinacidn
de las tres normas anteriormente citadas. Asi por ejemplo, la
introduccion de 10 simbolos COMMODORE H, se represen-
taria por [ < 10H > ].

— Para evitar confusiones, cuando se utilice el sistema
de representacion de sucesiones de caracter, y éste sea un
espacio, se utilizara la abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa-
Cios. ;

— Los caracteres de control, tales como desplazamientos
del cursor, colores, estados de reversa y funciones, se sim-
bolizardn por una abreviatura de tres letras (dos més un es-
pacio en el caso de las funciones) encerradas entre llaves, tal
como se sefiala en la tabla adjunta.

Para introducir cualquier listado por el sistema FUERA
ERRORES, deberemos entrar previamente y ejecutar el lista-
do BASIC que aparece en la pagina siguiente por lo cual es
recomendable conservar una copia grabada del mismo, para
sucesivas ocasiones. Una vez introducido este listado, ya sea

por el teclado, o a través de cinta o disco, debemos ejecutar-
lo con RUN. Instantes mas tarde aparecera en la pantalla el
mensaje FUERA ERRORES! y el cursor libre para la entra-
da de programas, con el tradicional READY. Por encima, lo
cual indicard la activacion del sistema de depuracion de
errores.

En virtud al NEW que finaliza linea 20 del programa
iFUERA ERRORES!, éste habra desaparecido de la memoria,
y seremos libres para introducir cualquiera de los programas
listados en la seccion TECLA A TECLA de cualquier nime-
ro de nuestra revista, o incluso aquellos que apareciendo en
olras Secciones se acojan a este sistema. Asi pues, si el pro-
grama iFUERA ERRORES! ha desaparecido de la memoria,
équé hemos conseguido ejecutdndolo? Bien, la respuesta se
llama informéaticamente INTERRUPCION: se trata de una
técnica de programacion en codigo maquina que permite
que el ordenador efectle practicamente dos trabajos a un
tiempo, 0 mas correctamente, que ejecute determinada tarea
de forma automatica, sin necesidad de que le prestemos una
atencion constante, de forma similar al proceso de respira-
cion en un humano.

Efectivamente, aunque el soporte BASIC ha desaparecido
de la memoria, antes de (marcharse) ha dejado funcionando
en modo interrupcion la pequeia rutina en codigo maguina
que se hallaba en sus DATAS. Para comprobarlo pulsa RE-
TURN; observards algo muy extrafio: tu ordenador no se
comporta narmalmente, no slo desciende una linea el cur-
sor, sino que ademds hace aparecer un nimero en la esqui-
na superior izquierda de la pantalla. A continuacion veremos
como emplearlo.

Cada vez que pulsemos RETURN, aparecerd un nimero
en la mencionada zona de la pantalla, y éste correspondera
con la instruccion que hayamos introducido. Esto forma parte
del sistema de FUERA ERRORES. Cuando introduzcamos
cualquier linea de un listado de este tipo, deberemaos fijarnos
en el niimero que aparece al pulsar RETURN de fin de linea;
si éste coincide con el que aparece en el listado al final de la
linea, ésta habra sido introducida correctamente, en caso
contrario existe algan error de tecleado que debemos modi-
ficar. Para modificar una instruccion errénea, no tenemos ni
tan siquiera que volver a teclearla si no queremos, bastara
sencillamente con modificar el cardcter o caracteres ero-
nens como siempre hacemos, hasta que coincida el nimero
de verificacion que se presentara al pulsar RETURN.

Asi pues, el sistema FUERA ERRORES se compone de dos
partes: una codificacion especial de los listados que facilitan
su introduccion, evitando los errores al confundir los carac-
teres graficos, de control, etc., y un sistema de verificacion
de lineas que nos advierte en el preciso instante de introducir
una de estas, que estd mal tecleada.

Ahora bien, el empleo de estos dos sistemas no quiere de-
cir que nos encontremos ante un BASIC diferente al de COM-
MODORE 64. Este no ha cambiado, hace exactamente las
mismas cosas de siempre; simplemente hemos cambiado la
forma de hacer los listados. En cuanto al misteriaso nimero
que aparece en la esquina de la pantalla no es mas que una
simple suma de comprabacion, lo que se conoce técnica-
mente como un CHECKSUM. La rutina en cddigo méquina de
interrupcion suma los valores de los caracteres que entra-

S

e



TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL
ABR SIFNIFICADO OBTENCION ABR SIFNIFICADO OBTENCION
HOM HOME CLR/HOME F8 FUNCION 8 SHIFT F7
CLR CLEAR + HOME - SHIFT CLR/HOME BLK BLACK (NEGRO) CTRL 1
ABJ CURSOR ABAJO CRSR VERTICAL WHT WHITE (BLANCO) CTRL 2
ARB CURSOR ARRIBA SHIFT CRSR RED RED (ROJO) CTRL 3
VERTICAL CYN CYAN (CIAN) CTRL 4
DCH CURSOR DERECHA CRSR HORIZONTAL PUR PURPPLE (PURPURA) CTRL 5
iza CURSOR IZQUIERDA  SHIFT CSRS GRN GREEN (VERDE) CTRL 6
HORIZONTAL BLU BLUE (AZUL) CTRL 7
RON REVERSE ON CTRL 9 YEL YELLOW (AMARILLO) CTRL 8
ROF REVERSE OFF CTRL O NRJ NARANJA COMMODORE 1 i
F1 FUNCION 1 F1 MRN MARRON COMMODORE 2 ‘
F2 FUNCION 2 SHIFT F1 RCL ROJO CLARO COMMODORE 3
F3 FUNCION 3 F3 GR1 GRIS 1 COMMODORE 4
F4 FUNCION 4 SHIFT F3 GR2 GRIS 2 COMMODORE 5
F5 FUNCION 5 F5 VCL VERDE CLARO COMMODORE 6
Fé FUNCION 6 SHIFT F5 ACL AZUL CLARO COMMODORE 7
F7 FUNCION 7 F7 GR3 GRIS 3 COMMODORE 8

mos en cada linea que introducimos, aplicandoles un modu-
lo 256, es decir, volviendo a cero cada vez que su suma par-
cial supera el 255, de este modo se crea un nimero entre 0
y 255 dependiente directamente de los caracteres introduci-
dos. Asi pues, es practicaments imposible que una sucesion
de errores den por casualidad ese nimero, mientras que
siempre que la linea esté correctamente introducida obten-
dremos el mismo cédigo que nosotros hallamos por igual
sistema y afiadimos al final de cada linea al realizar el listado
del programa.

Por tanto, el misterioso nimero no es tampoco una modi-
ficacion def BASIC de COMMODORE, sino simplemente un
pequefio truco para la comprobacidn de que las lineas han
sido bien introducidas. Propiamente no nos evita cometer
errores de tecleado, sino que simplemente nos advierte in-
mediatamente en qué linea los hemos introducido.

Para desactivar el sistema s6lo deberemos pulsar RUN/
STOP+RESTORE, y si por cualquier motivo nos interesara
reactivarlo, podriamos ejecutar SYS 822, siempre y cuando
se encuentre el codigo maquina en la memoria, lagicamente.

iADVERTENCIA! Puesto que el codigo maquina se en-

cuentra ubicado en el buffer del casete, es imprescindible
desactivarlo (RUN/STOP+RESTORE) antes de realizar
cualquier operacion con dicho periférico.

buffer del casete hasta otro punto desocupado en lamemo- |
ria RAM (por ejemplo 49152). Para ello solo hemos de sa- i
ber que ocupa 114 bytes desde 822 (inclusive). Una sencilla
rutina que efectie el trabajo de reubicacion puede ser: FQ-
RI=0T0113:POKE49152+,PEEK(822+1):NEXT.

3. Realizar la operacion correspondiente con el casete;
ya sea grabar una copia de seguridad de lo introducido en la
memoria hasta el momento, ya sea cargar el casete una par-
te ya grabada del programa.

4. Restablecer FUERA ERRORES a su punto original. Si-
guiendo el caso de la linea de ejemplo anterior: FORI=
0TO113:POKE822-+,PEEK(49152+1):NEXT.

5. Reactivar el sistema FUERA ERRORES mediante SYS
822 [esta vez no aparecera mensaje alguno, aunque al pul-

Utilizacion del
casete con fuera
errores

Si queremos introducir parte de un programa, para conti-

nuar posteriormente el trabajo emprendido, sin perder por
supuesto la enorme ventaja del FUERA ERRORES deberemos
proceder de la siguiente forma:

1. Desactvar el sisiema FUERA ERRORES mediante la
pulsacion de RUN/STOP + RESTORE.
2. Trasladar el cadigo maguina desde su ubicacion en el

sar RETURN comprobaremos que aparecen las cifras de
control en la esquina superior izquierda). Logicamente, los
pasos 4 y 5 na son necesarios si después de una grabacion
se va a apagar el ordenador, y sdlo se llevaran a cabo des-
puds de las cargas, o si tras la grabacion de una copia de se-
guridad del programa, deseamos continuar introduciéndolo
acto seguido.

A POKET, 82 NEXT
A7) "ATENCION!,

24,101,254,
VD55, 165,214,141, 17

bl ot

HAY UN ERROFR ENM LOS DATOS":END

» 2 10.255, 162,845,352, 2

224,10,178,5, 169, 48

I2,87,241, 133
4,165,251, 166, 252
206, 176,
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—=—==—==>_ arapedir auxilio en una situa-
———= £ | Ci6n como esta, nada mejor
=———— que una radio. Pero, aten-
diendo ala famosa e infalible

— ley de Murphy, todo lo que
e i~ an podia salir mal ha salido mal. Para empezar,
las baterias que alimentan al transmisor se
han desperdigado por la superficie del aste-
roide. Y para seguir, un laser que pasa nos

recuerda que no estamos solos...
Deberas recorrer la superficie del asteroi-

Verse abandonado en un asteroide perdido no es nada agradable, es- de, buscando las baterias. Estas se hallan re-
pecialmente si ese asteroide estd habitado por una raza de dlienigenas As- zzisggfgdn‘:zsgrrrzg‘?; ;(zlstcocsrﬁieocﬁoelzgrr:?c?;g:
tronatéfagos (con perdén). Por eso, no es de extrafiar que intentemos lo im- it dereentundine patials el el
pOSib'e: llamar a nuestra mama... superficie. De tu habilidad y buen ojo depen-

derd el verlas.
Estas baterias deberan ser transportadas
al bloque transmisor, que como los mas saga-

HFONSD IIENDEZ
e ——
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ces habréis supuesto, tiene forma de bloque
transmisor. Depositaremos las baterias sobre
el susodicho, y nos alejaremos un poco para
que el sistema anticalambres se decida a co-
nectarlas.

Cuando hallamos colocado las cinco bate-
rias que son necesarias, el transmisor emitira
la sefial de la esperanza (si, como lo del telé-
fono pero en plan espacial).

Los mandos son muy sencillos:
Joystick para todo

Para controlar a nuestro astronauta, colo-
caremos un joystick en el port 2. Moviéndolo
arriba y abajo variaremos nuestra altura so-
bre el suelo, y hacia los lados nuestra veloci-

dad.

SINDIN SOFT PRESENTA

T MICKEO

PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR

El boton de disparo tiene una doble fun-
cion. Por un lado, controla nuestro arma-
mentfo energético defensivo antialienigena
(vulgo trabuco), pero ademés nos permite
coger o dejar las baterias.

Esto Gltimo sélo podremos hacerlo cuando
estemos parados sobre el suelo, es decir, con
nuestro astronauta mirdndonos de frente.
Deberemos descender a una altura suficien-
temente baja, y podremos tomar (o dejar) la
bateria.

Al comienzo del juego, podremos optar
por la aparicién o no de una fuerza de gra-
verdad. De existir, ésta nos impulsard hacia
abajo (original, 2verdad?), con el consiguien-
te riesgo de estrellarnos contra los crateres y
otros detalles solares (es dedir, del suelo). De
todas formas, no nos preocupemos; también
podemos estrellarnos nosotros  solitos, sin
ayuda de la gravedad, con un simple dirén
de joystick».

Doble listado, doble trabajo...

El listado, debido a su longitud, se presenta
dividido en dos partes. Deberemos teclear y
grabar el listado 1 en primer lugar (si, ya sa-
bemos que os lo sabidis...).

Tal como aparece, este programa intenta-
ra cargar la segunda parte desde el disco.
Para emplear la cinta, simplemente sustituir el
8 de la dltima linea por un 1, ndmero de case-
te.

Esta primera parte se encarga de introdu-
cir en la memoria los caracteres programa-
dos, sprites y mucho cédigo maquina, que
son imprescindibles para el correcto funcio-
namiento del programa 2. Por tanto, el que
avisa.. JAMAS deberemos ejecutar el pro-
grama 2 sin haber cargado y ejecutado an-
tes el listado 1.

El segundo listado se grabara a continua-
cion del primero en la misma cinta o disco,
con el nombre «JET 2».

Dedos habiles, al teclado.

PUNTOS:

PUNTOS :

000801 BATERIAS: @

%
g0

P-I LL’E.UMI

00001 BATERIAS: @

o 6
@»ﬁeg

mAMNM L.L..EU.AH?DU B

apan2 BATERIAS: B
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LISTADO

1OREM  0000k0000000000K 00K RO00000K X JE
T MAN ; LISTADO 1 * -114-
2 REM X (C) 1986 BY SINDIN SOFT X X TU
MICRO COMMODORE * -142-
T OREM  RRAOKR KKK K0RKKOOKROKKR KKK Kk % -229-
4 ; -142-
10 PRINT"{CLRY{GRN}[10 ESFIESFERE, FOR FAVOR

-192-
20 POKESI280, . :FOKESTZ81, . : FOKES6, 54:CLR -087-

0 POKESOHZIZA,FEEK (56TT4) AND2S4: FD}EI.FEEI(I)AND251:J=

8912 -108-
40 FORI=147Z6TO16Z8I:FOKEI, FEER (I+J) : NEXT —0I7-
S0 FOEEL>,FEEE (1) 0R4: FDFEJ&:74 FEEK (563Z24)0R1

—116-

&0 READA: IFA=999THENFOKESZ272, (FEEK (SZ272) ANDZ241) 0OR14

:6GO0TO400 —163-
70 FORI=.TO7:READE:FOFE14ZZ6+1+8%A, B:NEXT: GOTO60
—-0Q0—
80 DATA141, 3 —047-
90 DATA142 ¢ Oy S 62: 195 —-Q97-
100 DATAL4%,0,0,0,0,192,160,80,176 -188-
110 DATA144,25,58, 188, 1”7._q4‘1 27.174,87 Q20—
120 DATA145,_1.IH.H,M1,~Q1. ,159.225 =GR
120 DATAL146, 8,116,164,194,2,12,48,192 =2

140 DATA147 Q. U,q.l”._l 10,5 —234-

150 DATA148, U._A.Jb._b 90.96,24 =, S =
160 DATALSO 0,18,105,98,136,22,70,21 -145-
170 DATA149, Tb6,100,186,81, 162,82, 60 —-168-
180 DATAZO1 b0, 66 &6,12 6 110.°4 &0 —030-
190 DATQ:OZ,‘4.76M_L._4 16._8 16.28 ~00ag=
200 DATAL1E1,285,85,170,85,170,85,170,255 —010-
210 DATALS2,1.2,4,8,16,7 64,128 =1 @O =
220 DATA1SZE,128,128,128,128,128,128,128, 128 -159-
230 DATA134, 0,0,0,0,0,05255 = =
240 DATALSS,1,1,1,2,1,1,1,1 E —-083-
250 DATA1S6,295, 0, U.m.u (W O O -188-
260 DATAL40, 129,13 = =155=
270 DATA128,128,12 9.:un._48 =157=
DATALZ?,0,0,0,0, 242 =252=
DATA1 ,0, ? ! —-050—
DATAL1Z1,0,24, 1”8.___,17q.9q.17q.9q -157-
DATAL1ZE2 1,4.9q.174.9g.1/q.9 s 175:95 -240-
DATA1 .174.9u.17u.87 187, 1_u.187,127 ~07P~
DATA1Z4,1 _9@,17&.37_17J,B7_17D,ES —240-
DATA135,170,85,170,85,120,85,170.95 -222-

350 DATA1Z46,85,171,217,191, 258, 255,255, 255 =115~
DATA137,0,%,6,61,106,2173 =000~

=8, 2 0,0, 7, —-042—

T80 DATAIZ9,1,1,2,5,46,125,106,213 -202-
390 DATA 999 -161-

400 READA: IFA=999THEN710 =202~
410 FORI=64%ATOI+63: READA: FOKEI ,A:NEXT:G0T0O400

-173-
420 DATAZ221,0,0,0,0,15,0,0,2%,240,0,85,252,1,85,234,1
3 -119-
470 DATABS,274,48,85,252,48,21,112,13,42,160,5,85,160
S 162~
440 DATAL149,9%,111,252, .107,282,80,85,80,80,42, 128,
0,10,128 ~011~
450 DATAQ,2,160,0,90,176,0,90,540,0,20,84,0,0,0,0
460 DATAZR2T,0,0,0,0,240,0,5,124,0,21,95,0, 169,953,192,
169 ~248—
470 DATA9S,B0,21,87,12,5,84,12,10,168,112,10,85,80,86
- 249 O
480 DATABO,6Z%,249,117,63,23 3,117.q.55.5._.168.q._.160
s O —DDg—
490 DATA10,128,0,14,165,0,15,165,0,21,20,0,0,0,0,0

-175-
SO0 DATARZZ2,0,0,0,0,28,0,0,95,0,1,87,192,6,170,176,6

—047%—
S10 PaTAl 70176, 1,872 192 .0, 87,0, 2,170,128, 13,170,112,
14,85 —-108—-
S20 DATAL76£,15,215,240,3,215,192,1,85,64,2,170,128, 2,
130,128 —204—

ST0 DATAZ,130,128,2,130,128,2,130,128,1,65,64,0,0,0,0
2079—

540 DATAZZ0,240,0,0,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

—247-
S50 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -104-
560 DATAC, 0,0, 0,0, 0, 0,0, o.u.o.o_oAu_tAo —-105-
570 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -106—

580 DATAZ219,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 =051~
590 DATAO.Q.0.0.0.0,0.0.20.84.0.42.170.170.85.85

. -090-
600 DATAB4,42,170,128,85,85,0,42,170,168,17,85,80,0,1
68,0 -076-
610 DATAO,0,0,0,0,0,0, D.U.U.U'W,0,0,0,0 -101-
620 DATA“lé,.._ § 83 U 0:,0,0,0,0,0,0,0,0 -043~

), 128, 1,

670 DATALL,0,1,0 1 ’8,1,90,128,5,86,160,95,215

_11"‘_
640 DATAZS0,B80,212,58,5,86,160,7,255,224,17,86, 134,20
s 24, 40 -170-
650 DATAL16,0,8,B84,0,26,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -028-
660 DATAZ17,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, D n 4,0,32,16

-160-
&70 DATA0,8,4,0,32,1,0,128,1,90,128,5,86, 160,995,215

-013-
&80 DATAZ250,22,2%,10,5,86, 160,7,285,224,17,8B6, 136,20,
24,40 =117=
690 DATAL6,0,8,84,0,26,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -032-
700 DATAZ18, ( 0,0 i U_UAU_U 0 u, ‘D_O -044-
710 DATAO,0,0,0,0, ,U,O,o,170,0,21,85,64,42,170

~Q022~

720 DATA1468,85,85,84,42,170,170,85,85,84,42,170,168,5
. 85,80 -207-
730 DATAO,170,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 -089-

740 DATA 992 =160=
730 BU=S50464Z:FORI=BUTORU+4%286: FOKEI , 32: NEXT

-236-
760 DATAZ2,141,142,143,147,144,145,144 -159-

770 DIM C%(1,7) ,BA(Z,9):FORI=.TO1: FORJ=.TO3: READC% (I,

J):NEXT:NEXT 146~
780 DATA 32,32,32,154,154, 154, 154, 154, 154, 32

-181-
790 DATA 32,32,15 P50, 52,162,153 -018-
800 DATA 32,152,% , 32,152,152, 32 —009-
810 DATA 155,151, 151, 1q1 141 151, 141 152, 32,32

—-006~
820 FORI=.TOZ:FORJ=.TO9:READEY (I,J) :NEXT:NEXT

-156-
870 FORI=1TOZ4:A=INT (RND (1) %2) : FORJ=. TO1: FORK=, TOZ

—111-
840 FOKERU+ZS&XI+2S56XA+10K I+, C%(J,K) sNEXT: NEXT:NEXT

-119-
850 FORJ=.T0OZ:FORK=.TO9 -226-
860 FOKERU+IS6XJ+E, B% (J,E) s NEXT: NEXT -205-
870 FORI=1TOZ00 -146-
880 A=1024%RND (1) : IFFEEK (BU+A) + »Z2THENSSO -133~-
890 FOKERU+A, 148+2kRND (1) : NEXT -034~
900 FORI=49152T0S0642: READA: FOKEI, A: NEXT -254-

910 DATA 120,169,0,141,14,220,169,44,141,20,3,1469,192
ylat 2 -021-
920 DATA 173,17,208,41,127,141,17,208,169,130, 141,18,
208, 169,1,141 -241-
930 DATA 24,208,169,0,141,64,194,141,65,194,88,96,173
s 22,208, 41 -118-
940 DATA 248,1%,64,194,141, 22,208, 162,170, 169,79, 160,
192,141,20,3 —-200-
950 DATA 140,21,3,173,25,208, 141,25, 208, 142,18, 208,75
,188,254,173 -200-
960 DATA 22,208,41,248,141,22,208,169,12,141,32,208,1
41,373,208, 169 -240-
970 DATA 104,160,192,162,194,74,61,192, 173, 22,208, 41,
248,137,45,194 -006-
580 DATA 141,22,208,162,226,169,124,160,192,76,61,192
,17%,22, 208, 41 —-046-
990 DATA 248,141,22,208,169,0, 141,372,208, 141,33, 208, 1
’5, 208, 141 -279-
1000 DATA 25,208, 16%9,44,141,20,3,169,192, 141,21,3, 169

,130,141,18 -126-
1010 DATA 208,177,46,194,201,0,240,6,206,66,194,76,16
Ba19= 1 7=168 —210-

1020 DATA 194,41,8,208,246,173%,68,194,41,7,24,105,1,1

41,566,194 -050-
1030 DATA 173,68, 194,201, 128, 16, 113, 238, 64, 194, 173, 64
,194,201, a.:ua -048-
1040 DATA 218,1&9,0,141,64,194,173,183,5,141,60,3,173
s B A1 -084-

1050 DATA &61,3,173,7,6, 141 62,3,173,47,6,141,63,3,173
oiel -255-
1060 DATA 6,141,464,7,1462,%68,189,144,5,157,145,5,189,1
84,5,157 -015-
1070 DATA 185,5,189.224,5,157,225,5,189,8,6,157.9,6;1
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89,48 e—141-
10BO DATA &6,1587,49,6,202,16,227,173,60,7,141,144,5,17
Sabl, 3 -140-
1090 DATA 141,184,5,177,62,7%,141,224,5,173,63,%,141,8
364,173 =143~

1100 DATA 64,7,141,48,6,76,168,193,206,64,194, 173, 64,
194,201, 255 ~160-
1110 DATA 208,243,169,7,141,64,194,173,144,5,141,60,3

,173,184,5 -094~
1120 DATA 141,61,3,17%,224,5,141,62,7,17%,8,6, 141,63,
3, 173 -081-

1130 DATA 48,6,141,64,3,162,0,189,145,5,157,144,5,189
.185,5 162~
1140 DATA 157,184,5,189,225,5,157,224,5,189,9,6,157,8
,6,189 -187-
1150 DATA 4%9,4,157,48,6,232,224,39,208,221, 173,60, 3, 1
41,183,5 -~

1160 DATA 173,61,3,141,223,5,173,62,3,141,7,6,173,63,

3,141 -08I~
1170 DATA 47,6,172,64,3,141,87,6,173,68,194,41,8,240,
2,76 —-069-

1180 DATA 61,194,173,67,194,201,0,240,6,206,67,194,76
161,194, 172 ~1&62~
1190 DATA 68,194,41,127,141,67,194,173,68,194,201,128
y164725,228,65 -019-
1200 DATA 194,171,65,194,201,8,208,215,169,0,141,65,1
94,174,69,194 -008-
1210 DATA 160,0,185,248,6,157,211,198,232,200, 192, 40,
208, 244, 2046, 69 -0Z4-
1220 DATA 194,174,69,194,160,0,189,211,197,153,208, 6,
189,211,198, 152 -114-
> DATA 248,6,189,211,199,152,32,7,189,211,200, 153,
72,7,232,200 —-192-
1240 DATA 192,40,208,226,76,61,194,206,65,194,173,65,

194,201,255, 208 -105-
1250 DATA 243,169,7,141,65,194,174,69,194,160,0, 185, 2
48,6,157,211 -216~

1260 DATA 198,232,200, 192,40,208,244,238, 69,194, 76, 24

1,193, 76,806,154 —116—
1270 DATA 0, 0,050,:8:0,0: 1,1, 52,05 1,0;0:0,0 -248-
1280 DATA 177,70,194,201,0,240,08,206,71,194,173,71,1
?4,201,0,208 -184-

1290 DATA 18,169,2,141,71,194,173%,1,208,201,200,240,6
,238,1,208 .. —080-
1300 DATA 278,4,208,173,75,194,201,1,240,13,173,47,19
S, 201,1,208 . -131-
1210 DATA 3,76, 194,195,76,251,195,173,0,220,41,15, 170
A1, 1,208 -038-
1320 DATA 16,177%,1,208,201,90,240,9,206,1,208,206,4,2
08,76&,179 -035-
1370 DATA 194,138,41,2,208,13,173,1, 208,201, 200, 240, 6
238,1,208 0 7=
0 DATA 23IB,4,208,206,72,194,17%,72,194,201, 255, 240
3 S 0BG Ra 195 -205-
1350 DATA 169,2,141,72,194,138,41,4,208,48,173,68, 194
,201,128,16 -157-~
1360 DATA 1B,173,68,194,201,0,240,7,206,68,194,16%,22
3,141,248,7 -154-
1Z70 DATA 76,52,195,278,68,194,177,48,194,41,8,240,71
,169,8,141 -133-
1380 DATA &8,194,169,222,141,248,7,76,52,195,138,41,8
,208,52,173 -176-
1390 DATA 68,1%94,41,128,240,18,177,68,194,201, 128, 240
23, 206,68,194 -008-
1400 DATA 169,221,141,248,7,76,52,195,238, 68,194,173,
68,194,41,8 -179-
1410 DATA 240,18,169,136,141,68,194,169,222,141,248,7
176,52, 195,0 j -211-
1420 DATA 0,0,0,0,173,47,195,201,1,208,3,76,194,195, 1
75,0 / -0z2-
1430 DATA 220,41,16,240,8,169,0,141,74,194,76,251, 195
, 173,648,194 -158-
1440 DATA 41,8,240,50,173,74,194,201,1,240,239,173,1,
208,240,234 -128-
1450 DATA 201,180,144,230,173,10,7,201,72,240, 4,201, 2
00,144,219,172 -251-
1460 DATA 10,7,173,73,154,141,10,7, 140,73, 194, 140, 189
7,169,1 -254—
1470 DATA 141,74,194,76,251,195,173,68, 194,201,128, 16

07 ey B e =2iE=
1480 DATA 56,2 8,76,156,195,173,0,308,24,105,24,141
12,208,173 - A

1490 DATA 1,208,24,105,10,141,3,208,169,1, 141,47, 195,

173,668,194 -095—
1500 DATA 41,128,73,128.141,48,195,173,2 2 208,9,2,141
»21,208,76 0920

1510 DATA 25
2064, 2,208,768
1520 DATA 216,195,2I8,2,208,238,2,208,173
141,323,208

1530 DATA 173,2,208,201,2,208,16,169,0,141,47,195,173
2 21,208,41 -081-
1540 DATA 257,141,21,208,76,251, 195,201 ,90,240,276,17
3,30,208,41,219 -079=
15350 DATA 141.166,2.41,2.240,1&,173,21.209,41,25?,141

21953,177,48,195,201,128,208,9,206,2,208,
-200-

221,208,173 =4 G=
1560 DATA 166,2,41,25%,141,1467,2, 173, 49,195, 201, 1, 240
,3.76,128 42—

1570 DATA '194,173,50,195,201,1,240,52,173, 6,208,
5:3,181,6

1580 DATA 208,144.5,173.16,:09_9,9,141,15,:08,17:_15,
208,41,8 —-(0 4~
15920 DATA ZOB,?.Fb.128.193.173.5,208.201,100,144.24&,

L 10
—033-

169,0,141,49 -201—
1600 DATA 195,172,21,208,41,247,141,21,208,76, 128, 19&
1 173,6,208, 56 ~-255—
1610 DATA 23%,3,141,6,208,174,8,173%,16,208,41,247,141
16,208,173 -141-

1620 DATA 146,208,41,8,208,204,173,6,208,201, 10, 144,20
7,746,128, 196 -190-
1630 DATA 177,49,195,201,1,208,36,173,6,208,56,237,0,
208,41,127 —0972~-
1640 DATA 201,6,176,23,173,7,208,56,237,1,208, 41,127,
201,686,176 -041-
1650 DATA 10,274,274,169,0,141,75,194,76,171,196,173,
171,2,201,1 -141-
1660 DATA 240,7,76,251,196,17%,168,2,141,8,208,141, 10
» 208,173,169 =201=
1670 DATA 3s201,0s240511,173,16,205,9,48,141,16,208,7
6,216,196 —0T9=
1680 DATA 173,16.208,41,:07,141,16,209,234!169,190514

1,11, 208,172,170 —134~
1690 DATA 2,141,9,208, 2% +51,195,173,51,195,201, 4,208
f1T,169,0 b

1700 DATA 141,51,195,17%,252,7,73,1,141,252,7,173,173
22,201, 1 -233-
1710 DATA 240,3.76,208,197,173,171,2,201,1,176, 13,173
L 172,2, 201 -078-
1720 DATA 1,240,7,76,208,197,76,164,197,173,172,2, 201
«1,240,48 -048-
1730 DATA 149,0,16%,7,157,255,211, 202,208, 250, 169, 2, 1
41,78,194, 169 ~000-
1740 DATA 1,141,76,194,16%9,5,141,77,194,169,8, 141,5, 2
12,169,255 —120-
1750 DATA 141,6,212,169,21,141,4,212,169,1,141,172, 2,
76,208,197 -089-
1760 DATA 173,77,194,201,6,176,30,238, 77,194, 173,79, 1
94,141,15,212 016~
1770 DATA 169,2%,24,109,78,194,141,78,194, 169,9, 24, 10
9,79,194, 141 —239-
1780 DATA 79,194,76,208, 197,238,76,194, 173,76, 194, 201
2 4,176,19, 169 ~049-
1790 DATA 50,141,79,194,169,1,141,77,194,173,78, 194, 1
41,4512, 76 -172-
1800 DATA 208B,197,169,2,141,78,194,169,0,141,76, 194, 1
69,6,141,77 -178-
1B10 DATA 194,76,208,197,1569,0,141,172,2,141,171,2, 16
2,21,157,255 -198-
1820 DATA 211,202,208,250,169,31,141,12,212,169,12, 14
1,13,212,169,5 011~
1870 DATA 141,8,212,169,0,141,7,212, 169, 129, 141,11, 21

2,76,208, 197 -192-
1840 DATA 76,49,234 -242-
1850 LOAD"JET 2%,8 -235-
1860 REM FARA CASETTE, SUSTITUIR EL 8 FOR 1 -211-
i

1OREM KKK 00K KK KR KR ¥ 00K OO0 0K X X JE
T MAN ; LISTADO 2 X -115-
2 REM % (C)} 1984 BY SIMDIN SOFT X x TU
MICFO COMMODORE X -142-
TOREM OR0KOK KX KO0KK KOO KKK KO KO KOK IOK K -226-
4 -142-
10 CLF:GOTQ780 -116-
20 FOHE&BO, SO+AES (2OSKSIN (IXFA) ) ~-028~
30 FOKEGBZ,Z0O+ABS (100XCOS (2XFA) ) : FA=FA+. O1 -102~
40 RETURN -100-
S0 IFFEEK (480) J1460THENTO -145-
&0 FOHEV+&, FEEL (&80) —4: FOFESA, 1: GOTOBO —066-
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TECLA A TECLA

70 FPOREV+6,FPEEL (680) +2831FOKESA, .

-157~

80 FOKEV+7,FEEK (682)+10: POKEV+21,PEEK (V+21) OR8: POKEDA
i1 -052-
90 FOKEV+16, PEEK (V+16) AND247t RETURN -180-
100 FEM Kook iRk ook ook 0k KOk KOK 50Kk R R K KOk XK -245-
110 BEE=S0902:FORI=1T0OS -015-
120 A=EB+80+140XFND (1) : IFFEEL (A) < >T2THENL 20 -185-
170 B(I)=A:FOFEA, 201eNEXT -240-
1640 GOSUBZ90:1FOKE&BT, . : FOKEDA, . : POFEFA, 1: AL=, : SYS4915
2:POKE&TS, . -162-
150 IFRND (1) 3. 9SANDAL=. THENGOSUES7O -155~

160 IFALTHENGOSUEBZO -228-
170 BA=-(FEEK (EER) »0F) - (FEEK (BB+1) ;OR) - (FEEF (BE+2) OB}

- (PEEK (BE+Z) *OR) =171~
180 EA=BA- (FEEL (BB+4) "0F) : A¥=RIGHT$ ("[S 01"+MID$ (STRS
CINT(FU)) ,2),5) tPU=FU+. 02 ~169~
190 FRINT" {HOM3 {ROF3 {WHT3[& ESFIFUNTOS: "A$"[4 ESFIBA
TERIAS: "BA - 305~
200 IFBA=STHENSB0 ~Q02~
210 IFFEEF (DAY=.THENIF (RND (1) ». &) ANDALTHENGOSUBSO

220 IFFEEY (FA)=.THENON- ( (FEEK (678) AND?)=9)60OTO670: FOK
EFA, 1 -006-
2T0 IFFFEI(678)—17DRPEE}(é?B)-?THENPD}EFA...GDTDb7u

“4” IFFEEK (679) AND1 6 THENGOSURZ7O
SO IFFEEK (V+1) ~1924THENFOKEFA,

260 60TO150

270 PU=FU+10:FOKESLBT, .: AL=.

: 60T0L70

s FOEEV+21, FEEF (V+21)YANDZO7

sFOKE&LT79, . t RETURN ~036~
280 END -145-

290 GOSUEL10SO:FRINT" {WHT) {(CLF:": :FOKES3Z280, . : FOFESZ28
1, . :FOFESZ26S,FEEK (ST265)AND2T? & -240-~

200 V=ST7248: BU=50647: DA=49969: GF:= 497?4:FA=49739:XP=49
73T:1VE=49732: BO=VE+S =221~
310 BE=BU+25%2:0R=200:5A=49%70 -177-
20 FOKEY, 160:FOKEV+L, 160: FOREV+4, 100: FOKEV+S, 206: FOK
EER, Z2:FOFEBE+1,32 -241-
3Z0 POKEBRE+2,Z2:FOFEBBR+Z, Z2: POKEBB+4, 22: FOEEBB+255, 32
1 FOKEBE+256,72 -135-
340 FOREBE+257,Z2:FOKEBER+258,3C2: POEEBB+2859, 52
~0BE~
IS0 FOKEY+28,17:POREV+T7, 1 1:FOVEV+28, 141 FOREV+29, 1: PO
KEV+40, 731 FOKEV+41, -0S9-
I60 POVEV+42, 7:PDFEV+43,15 FOrEV+44, ., #193=

370 FOKEZO40,222: FOKEZO41, 2203 FOFE2042,219: POKE2043, 2
20: FOKEZ044,216 -068-
380 POKEZ04S,218: PORESI272, (PEEK (ST272)AND241) OR14:FO
FKEXF,Q -187-
390 FORJ=.TOZ:FORI=, TOTP:FOKE1744+1+40%J, FEEK (BU+I+PE
Ek (XF) +256%J) -244-~
400 FOFESAO16+I1+40%T, . s NEXT:NEXT:FRINT" {HOM) {10 ABJ}"
; i -171~
410 FRINT"(GR2) (3 ESF1IRON}KEI{ROFICL24 ESFI{RONIJCALRD
F)[B ESF1"; -090-
420 PSINT"[2 ESFI{RONII GF@{ROF: ESF1(FONI JCCALROFS L
1T ESFICRONIJIGE RB{FOFCT EFF]": -150-~
430 FRINT" (FOMJELZ GIFE{ROFX (RONJJICDE LLE{RCFIC(8 S
SPICRONIJICS GIFCZ ESMIE(ROFS (RONSHFEIRIFILZ L’r]“-
24
440 PRINT"(RONYK[4 GIE LLT GIED EE BA(ROF} (RONIKLLEK
[S GIELT ESFILGCEZA": -117-

422 PRINTY(RONILS HILS ESFILZ H1 HL4 ESFIHH [ HY [6
HICE ESFIMHLT ESFI": ==
440 FOKEV+22,FEEK (V+Z2)YANDZ47 FOKEV+21, 3 U
470 POKEVE,B81FORERD, Z2:FORI=S4272T01+2C: FORETL, . o BIEXT

—N29-
480 FOFES42964,15: PD’E&BS.I AL=RIGHT$ ("[5 OI"+MID* (STR
(FU).- «3) b ~0&Z-
490 FRINT"{HOM? (ROFY (WHT3C6 ESPIFUNTOS: “A$“E4 ESFIEA
TERIAS: "BA g -108-
SO0 PRINT" {HOM} {22 ABJ} (4 1ZQ}<A . IS {ARJI T 1ZA¥ -
| 1=1CARJY (T 120321 kioX:"s =125
10 FRINT"{2 ARB}[28 ESFILLEVANDO {HOMX" =177~
20 FRINT" {HOM2 {22 ABRJ} [T ESFI<R™ A !X (<8 “AMRME

L3 ESPICANER IS CAXIRIESS> dA:: {14 DCHX";

—-0b4-
530 FRINT"CZ ESF1i-! <@ <W>CT ESFI{-1[4 ESFIIT -! <@>
IRICWE =123 W{14 DCH>"; -004-
S40 FRINT" IR Z2 {X+[2 ESPI<EX[4 ESFISE> <E
Db > KE> <EH{HOMIY -104-
S50 FORI=.TO1S:FOKEL1Q64+ZS0ORRND (1) ,46: NEXT:PGKE654,.

-089-
560 FPOKESZ265, FEEK(SZ265)0R16: RETURN -184-

570 FA=.:GOSUBZ01FOKE6BT, 1:AL=1:FOKEV+21, PEEK (V+21)OR
48:FOKE&79, . : RETURN ; —-211-
580 POKEV+21,1:FORESA4296, . : POKESBT, . : POKESBS, . 1 FOKE20

40, 222: FOKEFA, . : FOKEVE, B ~102~
590 FRINT"{HOM) (2 ABRJ}[9 ESPIEATERIAS CONECTADAS
‘ ~002-
600 FRINT"{ABJY (& ESFIEMISOR EN FUNCIONAMIENTO
-247-~
610 FRINT"{ABJ}[11 ESFIAYUDA EN CAMINO ~213~
620 FOKES42783,.:POKES428T, 3T: POKES4296, 15: PU=PU+50: A=
PEEK (GR) : FOKEGR, . - 19X~

670 FORI=1TO200:FPOKESIZBO, 4: FOKEV+1, FEEK (V+1) + (PEEK (V

+1) 2110) :NEXT 179~
640 FOKES4ZB7, .1FOKES4296, . : FORI=1 TOIO00INEXT

-205-
650 FOKEGR, A: IFPU RFTHENRF=FU -241-
660 GOTO740 -144-
670 FOKEV+21,5:POFESET. . :FORI=1TO100 -161-

680 FOKEV+21,540/FEEK (V+21) :FOKEST280, 1: NEXT1FOKEV+2]

.. :FOKEVE,8:FU=. -186-
690 FRINT"(HOM? {4 ARJY {10 DCH) 'HAS SIDO DESTRUIDO!
-039-
700 FRINTUCELE (11 AEJ? (9 DCHYDESEAS JUGAR MAS (S/N)?
{WHT3 -378-~
710 GETA$: IFAL="S"THENT4Q -201-
720 IFA$="N"THENFO}ERRC, . : SYSBID -17%5~
770 GOTO710 -139-
740 FORI=.TO7 -048-
750 IFFEEK(B(I))=201THEN770 -058-
760 FOLEB(I),201 -135-
770 NEXT:GOTO140 -005-
780 FOKES3I280,.:FOKESZEBL, . :FRINT" (CLR}[ 41 ESF1";
-009-
700 FRINT"[10 ESF1{WHT3SINDIN SOFT PRESENTAL1O® ESP1"j
-244-
800 FRINT"[40 ESF1"; -196-
810 FRINT"CT ESFI{ROM (RLUILT ESFIIRED} {(ROF} {RON}{
LUICLT ESPI{RED} [ROF) (RONJ{ELUI[Z ESFI{RED} (ROF}[3

ESFICROMI {BLUY [EEDI (ROSFI(Z ESFILRCNI {(BLUY (RED3 (RO
FI[2 ESF1{RON3 IBLUXCZ ESFI{RED} (ROF}L[Z ESFI{RON}{BLU
3o -112-
g70 PRINT"CRED} {ROFX{BLU} (RONY {(RED} {(ROF3{BLUX[2 E
SF1™ -0S0~
230 FRINT"[T ESFI{CYN}[4 ESFI{CYN3C6& ESFI{CYNI[7 ESFI
(CYN} {RON2 {ELU} {REDY} {BLU} {ROF}{CYN3[@ ESFI{CYN} (
FON3 (BLUY <ROF} {RON3 <{REDJ <FROF3}{BLU}L[Z ESF1";

=0I3

840 FRINT"[4 ESFI{RONI{BLU} <{FED) (ROF3}L2 ESFJI{RON]{B
LULZ ESFILRED)Y (FOF3LT ESFI{RONX{BLU> {(REDY} {(ROF}(4
ESPICRONI {BLUY {(REDZ (BLU> {RED> {BLU} (RED} {ROF} <R
ON) {EBLUY (4 ESFPI{FRED> {ROF3I <{RONI{BLU} "3 -010-
0%Q FRINT"{RED> {BLU> {REDJ {ROF> {CYNY (BLUXL2 ESFI1";
-048-
{RED} <R
{ROF}[4 ESFI{R
{RED} {(ROF)> (RO
-180-
{ROFX{BLU3 (RO
=118=

{ROFXCT ESPI(
{BLU} {RED} <R

860 FRINT" (RONX<BLU} {RED} <{ROF3
OFiLE ESFILCYNZLS ESFILRONI{BLUS
ONZ {BLUX} {RED> {ROFCZ ESFI{RON>{BLUZ
N> (BLU> {RED) {ROF3> {RONI{BLU} "3

870 PRINT"{RED} {ROF> {RONJ(BLU} <REDI
N} {RED} {RDF3}{BLUL2 ESP1"3

880 FRINT"[2 ESFI{RONI {BELUJLZ ESFI{REDJ
RONX CBLU LT ESPI{RED} {ROF>[Z ESFI{RONZ

{RONJ {BLUS
{REDJ

OF3[4 ESPILRONI {BLU> {(RED} {ROF}[Z ESPI{RON:{BLU (RE
D} {ROF3> {RONJ{BLUJ} {RED} ¢(ROF} {RONX{BLU} {RED} “j
~083-
890 FRINT"{ROF)} {RONI{ELU> {RED) {ROF}{BLU> {RON} {RE
D> {ROF>{BLUXCZ ESF1"3 -060-
Q00 FRINT"C40 ESF1": =197=
910 FRINT"C40 ESF1": -198-
Q20 PRINT"(ACL>L[40 ESP1"; -097-
90 FRINTTL7 ESFI{WHTI INI Az R £8%<{R>» <R>L2 ES
FliAXR><{S> SR>CAT RSN ZIESE 1"
: i =OliS=
940 PRINT"“[7 ESPJI4H:>C<N>[2 ESF1i-! i-! i1—-il2 ESPIIZ -
| 12 —i[2 ESFI<QxR:<X>i=1 =107 ESF] -038~
950 FRINT"L7 ESFI1iM! SINIC2 ESFI<E: «£Zx!xi«<X>[2 ESP]
SE> SE5 CERAZsiNiaX B X T oKX ELT ESRYY
=G17=
960 PRINT"L40 ESF1"y -203-
970 FRINT"L40 ESFI1"; -204-
980 FRINT"[40 ESFI": ~205-

990 FRINT"{GRN}[& ESFIFULSA UNA TECLA PARA EMFEZAF[b

ESEA =08 s
1000 FOEELG8, .:WAIT198, 1: POKE198, . =Daa
1010 FRINT"{ABJ) {GRN}[8 ESFIDESEAS GRAVEDAD (S/N) 7"
" —149-
1020 GETA%: IFA$="S"THENFOKE49774, 1:GOTO100 -244~
10T0 IFA$="N"THENFOKE49774,.:60T0100 =110~

1040 GOTO10ZO - =205~
1050 POKESZZ74,.:FOKE788,49: FORE789, 274 FOKEEATI4,FEE
b (S6TI24)0R1: FORESTIZBL, . -160-
1060 RETURM =199
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 BASES DEL CONCURSO

Los programas remitidos al concurso de-
beran ser creacion original del autor o autores, y
completamente ineditos, pudiendo remitir tantos pro-
gramas como se desee.

Los programas deberan ser enviados en
casete o disco flexible a TU MICRO COMMODORE
(Concurso de programacion). Apartado de Correos
61.294. 28080 MADRID.

Los programas podran ser de cualquier ti-
po (juegos, utilidades, gestion, educativos) y habran
de estar escritos en lenguaje BASIC o Codigo Maqui-
na.

m Los programas deberan ser remitidos
desprovistos de cualquier tipo de proteccion, que im-
pida o dificulte el analisis del mismo, asi como repro-
duccion en estas paginasy suintroduccion como lis-
tado siguiendo el sistema FUERA ERRORES.

Cuandola ejecucion del programa precise
de la concurrencia de determinado periférico o adi-
tamento (joysticks, tabletas graficas, programas co-
merciales de ayuda), se valorara la indicacion de las
modificaciones pertinentes, para que el programa
pueda ser disfrutado por cualquier usuario enla con-
figuracion basica.

__ Eltravieso C-Byte tiene el honor de e e T
§ﬁ@ffﬂr@§ o i@ p@f‘fﬂﬁ’ﬂp@fﬂ@ﬁ en @yESfr@ ® Datos personales del concursante.
tercer concurso de programacion. Los Al e

requisitos necesarios son bien pocos:

Breve descripcion del programa detallando las
indicaciones necesarias para su ejecucion.

Los programas premiados pasaran a ser
° Saber programar un ordenador COMMODORE. propiedad de la revista TU MICRO COMMODORE, pu-
° S8er espanol o extranjero y diendo hacer ésta libre uso de ellos, y renunciando
° Tener una edad comprendida entre 5 y 105 afios. sus autores a cualquier otra compensacion distinta
Facil, éverdad? al premio.

En cuanto a los premios, la mar de atractivos:

-a Los programas no premiados que por su

calidad se hagan merecedores de su publicacion,

seran adquiridos por la editorial, aplicando la tarifa

" . . s i te.

® 1.° premio.—60.000 pesetas en material informatico a escoger MRl =

or el premiado, mas un poster de C-Byte. ' ;

P P 3 pos L C yt ‘! Los programas recibidos con posteriori-

dad a la fecha tope de la presente edicion, seran au-

tomaticamente incluidos en los destinados a la si-
guiente

® 2.° premio.—30.000 pesetas en material informatico a escoger

por el premiado, mas un poster de C-Byte. BN ©ijurado decidira sobre todos los aspec-

tos no contemplados en estas bases y su decision
sera inapelable.

. e s e Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la re-
® 3.° premlo.—1 5.000 pesetas en material informatico a escoger Cepcion de programas (érmina el proximo dia T de

por el premiado, mas un poster de C-Byte. SeHlEmIe

Y en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o S “SUERTE!,
comicidad, no seria de extrafiar que le cayera alguna cosilla mas...
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Para aquel que guste de emular sobre la bicicleta a los

Tour de

sangre, sudor y ldgrimas, presentamos otro gran entrete-

grandes ases de las dos ruedas, y no esté especialmente

nimiento para Commodore-64, el Tour de France (léase

dotado para tal fin porgue los compafieros le dejan atrés

«ur de franss»), con el que podra retar a sus competidores

alas primeras de cambio, y la mas minima subida le csesta

ntes de empezar, deberemos
seleccionar el nombre y na-
cionalidad de los seis repre-
sentantes en este evento de-
portivo, y después, si quere-
mos correr el total del Tour (Grand Circuit) o
por el contrario elegir un nimero determina-
do de etapas (Choisir Etapes). Si nos hemos
indinado por la dltima opcién, apareceré an-
te nuestros ojos el mapa de Francia, con el re-
corrido total que podemos llevar a cabo, de-
biendo elegir las etapas que mds nos atrai-
gan, en el nimero que prefiramos.

A continuacién, y antes de empezar a co-
rrer, deberemos darle colores a los «coulot-
tes» (palabra francesa de obvia interpreta-
ci6n) y maillots de cada corredor; y ya esta-
mos preparados para afrontar esta nueva
edicion de la carrera mas importante que
existe sobre la bicidleta.

Al aparecer en la linea de salida, nuestra
concentracién se halla en su punto més dlgi-
do, y ya casi no oimos el rugir del publico, que
se agolpa alos costados de la carreterq, y a

PUNTUACION

Nombre: lour i trane
Precio: / /00 pus

Soporte: (i

Ordenador: Commdure G4 6 128

Graficos: % sk % s %k
Sonido: % %k %k %
Originalidad: % % % s s%
Dificultad: % % % %
Interés: %k %k % %
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y dejarles en ridiculo sentado en su sillén.

lo largo de todo el circuito, animando sin ce-
sar a todos los corredores. El director de la
carrera da la sefial de salida y es entonces
cuando, al principio trabajosamente, y des-
pués ya con una mayor faclidad, vamos
adelantando terreno moviendo los desarro-
llos de nuestra bicicleta e impulsandonos
ademés de con los pedales, con la fuerza de
nuestro cuerpo.

Poseemos, como quien dice, dos diferentes
marchas, que podemos aplicar como cam-
bios de pifén, los cuales deberemos usar
adecuadamente dependiendo de que el tra-
zado sea llano, en pendiente o en bajada. A
lo largo del recorrido podremos ver determi-
nadas sefiales que nos indicardn la inclina-
cién del recorrido. Mucho cuidado con los
margenes de la carretera, pues si nos salimos
de ellos colisionaremos, yendo a parar con
nuestros huesos al suelo. El tiempo de cada
etapa se ird contabilizando individualmente
cara la clasificacién general, de modo que
corramos lo més rapido posible para enfun-
darnos el maillot amarillo de ganador.
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Kung-Fu
Master

Después de pasar largos afios aprendiendo la técnica y dominio de las

artes marciales, y siendo un experto en Kung-Fu, te encaminas hacia la que

va a ser una de tus mayores pruebas, ya que tienes que entrar en el castillo

del mago y rescatar a su joven cautiva.

o malo es que este templo es-
ta custodiado por multitud de
guardianes, a cual mas feroz,
dragones, murciélagos vy
otros extranos personajes,
como enanos, terribles lanzadores de cuchi-
llos, gigantes y expertos luchadores. Para lle-
gar a salvar a esa muchacha, deberds pasar
por cinco diferentes plantas, cada una de las

m

podrés acceder al siguiente nivel.

Tus enemigos seran los gerrilleros, presen-
tes en todos los niveles, pesados luchadores
que se te apareceran desde cualquier lado,
casi siempre en grupo e intentando agarrar-
te hasta lograr quitarte toda la energia, con
una patada o un simple pufietazo te libraras
de ellos; los tiradores de cuchillos son mas pe-
ligrosos, ya que dos impactos de sus certeros
proyectiles te mandaran al otro mundo, y su
resistencia a tus golpes es mayor.

En la segunda planta te encontraras con
serpientes, que aparecen al romperse jarro-
nes que caen del techo, dragones que surgen
de balones y te lanza sus llamas y peligro-
sos globos que explotan en mil pedazos;
también te encontrards por vez primera con
los gnomos, seres muy habiles y rapidos, difi-
ciles de golpear por su reducida estatura; si
logras llegar a otras plantas te atacardn las
avispas, que te perseguirdn hasta que consi-
gan picarte y los enanos y guerrilleros se alia-
ran, asi como los lanzadores de cuchillos, que
en ocasiones te atacardn al unisono.

Ademas, al final de cada nivel, e inmedia-

tamente antes de llegar a las escaleras que
conducen al siguiente, se encuentra un guar-
dian, los cuales estan muy preparados y se-
ran en muchos aspectos muy superiores a ti.
En la primera planta se encuentra el experto
en numchacos, los cuales maneja réapida y
precisamente; en el segundo nivel se hayaun
lanzador de estrellas cortantes, que vuelven
a su mano como si fuera un boomerang; el
hombre gigante es el siguiente guardidn, y
éste te saldrd al paso con las manos desnu-
das, pero un solo golpe suyo acabaré conti-
go; los demas serdn lanzadores de hechizos,

y en la dltima un hébil luchador de Kung-Fu,

mucho mds rapido, resistente y fuerte que 10,
ite lo pondra muy dificil!

PUNTUACION

Nombre: Kung fu Master

Precio: 7 600 puas
Soporte: (i

Ordenador: Commodore 64

VEREDICTO FINAL

Graficos: % %k % %
Sonido: %k %k %
Originalidad: % % %
Dificultad: %k % 3% %k %
Interés: % sk %k %k %k

eF=000000
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Silicon
Warrior

Silicon Valley se ha convertido, en el afio en curso, en la zona mas tecnifi-

cada de todo el planetq, carrera cientifica que empezé en los lejanos afios

80, hasta llegar a hoy, afio 2084.

na raza superhumana de
" tecnécratas ha inventado las
computadoras de la décima
generacion, con una RAM su-
=———— perior atodaslas anteriores y
una inteligencia artificial capaz de asombrar
al mas cudlificado en la materia. Esta raza,
los Syborgs, ha decidido ensefiar a construir
una computadora similar, a la casa terrd-
quea que demuestre una mayor agresividad
tecnolégica. Por ello, las casas mas pujantes
de la Tierra enviaron al campo futurista en
que los Syborgs decidieron seria la batalla, a
sus guerreros tecnolégicos mds importantes,
de los cudles Gnicamente sobreviviria uno
para llevarse la patente de vuelta a nuestro
mundo.

Nosotros somos uno de esos guerreros
escogidos, para una lucha que no sera con
las armas, sino con la inteligencia y la rapidez
de pensamiento, ya que deberemos progra-
mar en un campo estelar de cinco chips de
largo por cinco de ancho, el mismo nimero
de estos, asi haciendo un facil céleulo de posi-
bilidades, gozaremos para ello de todas las
diagonales y horizontales, asi como de las
diagonales mayores, Unicas que contieneh
cinco chips.

Logrando programar estos cinco habre-
mos conseguido descubrir el cédigo que re-
velard todos los secretos de la computadora
de la décima generacién. Lo esencial sera
que esos secretos, a ser posible caigan en
buenas manos, y por ello habra que tener
cuidado con los guerreros Warriors, terribles
enemigos que codician el secreto de la com-
putadora para usarlos con perversos fines y
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llegar a dominar mediante la guerra al resto
de los planetas del universo. Lucharan con
malas artes obstaculizando al adversario y
cambiando sus chips para conseguirlos en su
provecho y proclamar que son suyos, ade-
mas de utilizar su laser para agotar las ener-
gias de su oponente o empuijarle hacia el
agujero negro que haya aparecido entre los
chips.

El modo de programar los cinco chips serd
teletransportédndose de uno a otro, puesto
que se hayan flotando en el vacio, y mutarlos
al cédigo del color elegido, si esto es llevado
a cabo empezardn a lanzar destellos, indica-
dores de nuestra victoria, pero no nos crea-
mos vencedores demasiado pronto, ya que
no se nos revelara el secreto de la computa-
dora hasta haber conseguido derrotar a
nuestros competidores en cinco dificiles bata-
lias.

Para defendernos de los ataques de los
enemigos, podremos utilizar nuestros lasers,
con el objetivo de debilitarles y consiguiente-

PUNTUACION

Nombre: Siicon Warmor

Precio: 2300 pias
Soporte: Cini
Ordenador: Commodore 64 0 128

VEREDICTO FINAL

Graficos: % % % %
Sonido: %k % %
Originalidad: % % %
Dificultad: %k % % %
Interés: % % % %

mente, obligarles a retornar a la piramide de
energia, ganando un tiempo precioso para
acabar nuestra misién.

Si queremos ganar la batalla de Silicon
Valley, tendremos que tener una previa es-
trategia en nuesiro cerebro, entre ellas la
més usada es la de atacar ferozmente cu-
briendo los flancos en que tenemos progra-
mado algin chip para impedir que el enemi-
go nos cambie el color; otra estrategia es la
de estorbo, en la que a medida que nuestro
oponente vaya programando chips, iremos
teletransportandonos de uno a otro. Cam-
biandolos a nuestro codigo de color; una fer-
cera seria la de comprobar la empleada por
el adversario, para conocer sus fallos y lo-
grar vencerle mas facilmente. Sobre todo, sé
prudente, rapido e inteligente, porque re-
cuerda que sélo el més apto sobrevivira.
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:’;“g“,mud')

De nuevo tomamos interés por los sufridos usuarios del hermano pe-

quefio de nuestro Commodore-64 y para que no digan nada las malas len-

guas, incluiremos en nuestros SOFTMODORES periédicamente algin que

otro comentario sobre un juego del Commodore-16.

as historias de chico-salva-
chica, o la consabida de ca-
ballero medieval salva prin-
cesa que estd apresada por
terrible dragén, vuelven a
nosotros con Punchy, que dentro de la limita-
da memoria del Commodore-16 aparece
como un juego, porqué no decirlo, bastante
conseguido, tanto en animacién y entreteni-
miento, como en graficos y presentacién.
En el caso que tenemos entre manos, el
malvado Punch (porque siempre debe ha-
ber un malvado para propiciar rescates peli-
grosos y zarandajas por el estilo) ha secues-
trado a Judy (las intenciones que guarda al
respecio las callamos), y Bobby, el estupen-
do, fornido, guapo, valiente y resto de cuali-

Al

cula, debe rescatarla, para lo cual, por su-
puesto, va a tener que pasar por multitud de
peligros variados y muy distintos de los que
tiene que superar un policia en su trabajo

normal (suponemos que Bobby pedird un so-
bresueldo por meterse a salvador de chicas
secuestradas).

A lo largo de su camino, que va a estar di-
vidido en varias pantallas, en cada una de las
cuales va creciendo la dificultad sucesiva-
mente, Bobby va a tener que esquivar tartas
de crema voladoras, tomates podridos, saltar
aguijeros gigantes que amenazan con tra-
gdrselo el menor descuido, e incluso puede
que se encuenire con el mismisimo Punch,
esperpéntico jorobado que le perseguira e
infentard, como no, acabar con él.

También se encontrard en su recorrido,
rios y precipicios que atravesar, donde la Gni-
ca ayuda sera la pericia en saltar a una espe-
cie de almadia (véase balsa), la cual va de un
lado a otro, impulsada por la corriente (de ai-
re o de agua, depende del caso en particu-
lar), e incluso, al ir a superar los terribles agu-
jeros que existen en el suelo deberdtener cui-
dado, pues puede ser pinchado de forma

PUNTUACION

Nombre: Pundy
Precio: 1 500 pias
Soporte: (i
Ordenador: Commoduore 16

VEREDICTO FINAL

Graficos: % % %
Sonido: % %k

Originalidad: % sk %
Dificultad: % % % %k
Interés: s% % % 3%

muy molesta en pleno salto por algun perso-
naje escondido en la negrura del hoyo. De
todos modos, creemos que con tu ayuda,
nuestro simpdtico Bobby podré llevar a buen
fin su aventura, a lo mejor de lo contrario le
bajan de puesto en el cuerpo de policia.
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Boack to
the Futur

Los problemas y oportunidades que representaria al hombre poder vol-

ver al pasado serian de diversa indole. Quizés la més significativa consistiria

en poder cambiar el curso de la historia, aunque hoy por hoy no sabemos si

seria posible, ya que se podrian plantear multitud de paradojas, como la que

nos ocupa en «Back to the Future».

upén que un muchacho, por
un azar del destino, retroce-
diera en el tiempo aproxima-
damente unos treinta afos, y
se encontrard con su futura
madre, una jovencita veinteariera, y su tam-
bién futuro padre. El problema no seria tal si
no ocurriera que su madre, Lorraine Barnes,
se enamorara de él, su hijo, no hacienco nin-
gon caso del que serd su marido, George
McFly. Por ello, Marty debe poner las cosas
en su debido lugar antes de poder regresar
al futuro, o seq, tendrd que desembarazarse
de su madre (un poco rollo la sefiora), y ha-
cer que ésta se fije, y se enamore de George,
con el objeto de que su futuro exista (¢todo
un problema, no?).

Marty es ese muchacho, el cual siempre se
retrasaba a la hora de acudir a algin sitio,
pero desde que se sent6 dl volante de un De-
lorean con propulsién nuclear inventado por
el profesor Brown, nunca volvera a hacerlo,
ya que va a regresar treinta anos atrds, y
hasta que no cumpla su objetivo, no podra
retornar.

Los cinco personajes que componen esta
historia son el propio Marty; el Doctor Emmet
Brown, constructor de la maquina del tiem-
po; Biff Tannen, el matén del colegio, que en-
torpecera en todo momento la labor de
Marty, golpedndole y dejandole «groggy»
en el suelo; Lorraine Barnes, futura madre de
Marty, que si no se casa con George, provo-
card que su familia deje de existir; y George
McFly, padre de nuestro héroe, timido y apo-
cado, que se aparta de la accién.

De este modo, Marty debe conseguir que
George y Lorraine estén lo més juntos posi-
ble, y al mismo tiempo, que ésta se le acerque
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lo menos posible, ya que cuanto mds rato es-
té junto a él, sufuturoy el de su familia, repre-
sentados en el juego por una fotografia de
esta y otra de Marty, se iran difuminando ca-
da vez mas hasta desaparecer, perdiendo
asi el protagonista toda oportunidad de na-
cer, y consecuentemente, de volver al futuro.

Asi que, ingéniatelas para, utilizando di-
versos objetos que irés encontrando en tu ca-
mino y que influirén en cada personaje de un
determinado modo, conseguir tu objetivo y
retornar a tu tiempo, con la safisfaccion de
haber hecho de «Celestino» de tus propios
padres.

PUNTUACION

Nombre: Back 10 the Future
Precio: 7300 pias

Soporte: (i

Ordenador: Commodore 64 0 128

VEREDICTO FINAL

Graficos: % %k % %
Sonido: %k %k %
Interés: % % %
Dificultad: %k % % % %
Originalidad: % % % % %
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FUNCIONES NUMERICAS

Hemos hablado ya de algunas de
las funciones de que dispone el voca-
bulario BASIC, concretamente, de las
aplicaciones al tratamiento de expre-
siones y variables de cadena (string).
Estas son: LEN, STRS y VAL.

Existe ademads, otro tipo de funcio-
nes de notable importancia, aplica-
bles de manera general a expresio-
nes de tipo numerico a las que deno-
minamos FUNCIONES NUMERICAS,
cuyo funcionamiento y mision tratare-

mos en adelante. El formato general -

de estas funciones es similar al de las
ya descritas de cadena. Asi pues,
constan de funcién y argumento
(constante, variable o expresién de ti-
PO numerico) que sera evaluado para
obtener el resultado.

Podemos decir, por tanto, que la
sintaxis general de cualquier funcion
BASIC sea del tipo que sea es:

Funcién (argumento).

Donde el argumento puede ser una
constante, una variable o una expre-
sion a evaluar; siempre y cuando éste
se ajuste al tipo de datos sobre los que
opera la funcion: alfanumeéricos o nu-

Las funciones numeéricas constan de funcién
y argumento, que sera evaluado para
obtener el resultado.

meéricos. Podemos establecer tres
grupos dentro de las funciones numeé-
ricas BASIC: las matematicas comu-
nes, las logaritmicas y las trigonome-
tricas.

Entre las funciones matemaéticas se
cuentan: SGN, ABS,INT, SQR y RND;
entre las logaritmicas: LN y EXP y en-
tre las trigonométricas: SIN, COS,
TAN, ASN, ACS y ATN. Adema4s, de
todas estas funciones hablaremos de
algunos otros elementos BASIC rela-
cionados con ellas.

|

%

LA FUNCION SGN

Por medio de esta funcion es posi-
ble determinar el signo de un argu-
mento. Evidentemente, SGN no es
aplicable a variables de cadena, y si
en camblo a constantes, variables o
expresiones de tipo numeérico.

Tengamos en cuenta que aunque el
primer caracter de una cadena sea un
espacio en blanco = o un signo menos
—, a efectos del ordenador, por encon-
trarse entrecomillados, estos carecen
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ADRAREMOE TRENMEROS

AARRERTAOS
COMINES

de su funcion habitual de signo mate-
matico. Para ser mas exactos, el espa-
cio en blanco o el signo menos — al
principio de una cadena, no son otra
cosa que simples caracteres.
Conviene recordar ahora la existen-
cia de la funcién VAL cuya misién es
convertir una variable de cadena en
numérica. Gracias a ella podemos so-
meter una variable alfanumeérica a un
proceso previo de conversion, tras el
cual poderle aplicar la funcién SGN.
supongamos que queremos saber
cudl es el signo de la constante menos

tres —3. En este caso, por tratarse de
un valor numeérico, podemos aplicar
directamente la funcién SGN de la si-
guiente manera:

PRINT SGN(-3)

51 por el contrario, desearamos co-
nocer el signo del literal menos 3 “—
3”, deberiamos recurrir primero a la
funcion VAL:

PRINT. SGN (VAL(“~3"))

Podemos establecer tres grupos dentro de
las funciones numéricas BASIC: las
matemadticas comunes, las logaritmicas, y las
trigonomeétricas.

Cualquier intento de evaluar el sig-
no de una cadena sin pasar previa-
mente por la funcién VAL, serd recha-
zado sin miramientos con el error TY-
PE MISMATCH ERROR. Puede que
no hallemos mucha utilidad en aplicar
una funcion sobre una constante: es
evidente que no nos hace falta para
conocer el signo de menos 3 (—3).

Conviene por tanto, recordar el he-
cho de que las constantes no tienen
por que ser tan simples como la que
hemos empleado en el ejemplo. Para
reafirmar este hecho transcribimos
una constante cuya complejidad ha-
bla por si sola:

(—3+*5+SQR(15+3/2)—28+5/3)*2—66

En los casos en que no entren en
Jjuego varlables es conveniente que
envez de introducir en el programa el
calculo de la funcién, hallemos su va-
lor mediante el modo directo para in-
sertar este en el programa. De esta
forma ahorraremos memoria y tiem-
po de ejecucion, puesto que la expre-
sion completa siempre ocupa mas es-
pacio que su resultado, y ademas tie-
ne que ser recalculada cada vez que
el ordenador pasa por lalinea concre-
ta de programa; operacion bastante
inutil sl tenemos en cuenta que su va-
lor es constante.

La funcién SGN indica el signo de
suargumento pero de forma diferente
a como en principio podiamos pensar,
es decir, con un signo mas (+) o un
signo (—). Entre otras cosas porque
estos caracteres no son NUmMericos y
por tanto no pueden ser resultado de
una funciéon de este tipo.

Entre las funciones matematicas se
cuentan: SGN, ABS, INT, SOR y RND; entre
las logaritmicas: LN y EXP; y entre las
trigonomeétricas: SIN, COS, TAN, ASN, ACS y
ATN.




Las posibles respuestas a la ejecu-
cién de la funcién SGN son: 1 si el ar-
gumento resulta ser positivo. O si el va-
lor es nulo y —1 si éste es negativo.
Veamos algunos ejemplos:

10 REM — MANEJO DE LA
FUNCION SGN

20 A=—2:B=0.C=3

30 PRINT SGN(A), SGN(B),
SGN(C), SGN(A/B), SGN(A/C),
SGN(C/A)

La utilidad de esta funcién puede
que todavia no se nos haga evidente,

5. Gracias a la funcion VAL podemcs
someter una variable alfanumérica a un
proceso previo de conversion, tras el cual
poder aplicar SGN.

pero segun vayamos avanzando en
conocimientos tomaremos conciencla
del servicio que puede prestar. No ol-
videmos que algunas operaciones
matematicas, incluso de uso muy co-
mun, como la radicacion, no admiten
valores negativos. Por ejemplo, si te-
nemos una instruccion del tipo:

10 PRINT SQR(A)

Podemos correr el riesgo de que la

Por medio de la funcién SGN es posible
determinar el signo de su argumento.

variable A adopte un valor negativo.
De ser asi, al ejecutarse la linea 10 el
programa se detendrd con un mensa-
je de error del tipo ILLEGAL QUAN-
TITY ERROR. Una forma de evitar es-
to es utilizar la funciéon SGN para no
dejar llegar a la operacion nada mas
que valores positivos o cero:

10 IF SGN(A))=0 THEN PRINT
SQR(A)

En el caso concreto del ejemplo,
hubiera sido mds sencillo emplear
directamente la comparacién sobre
A:

10 IF A>=THEN PRINT SQR(A)

Aunqgue con SGN el programa gana
en claridad de las intenciones del
programador sobre esa linea de texto
BASIC. Enalgunas ocasiones no es so-
lo conveniente o clarificador, sino ine-
vitable recurrir a SGN.

LA FUNCION ABS

Esta funcién permite obtener el va-
lor absoluto de un numero. Matemati-
camente, entendemos por obtener el
valor absoluto, privar de su signo al
numero afectado. El valor absoluto de
un numero se representa convencio-
nalmente entre barras verticales. Para
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ser mas exactos, la obtencién del va-
lor absoluto mas que desproveer del
signo al argumento, lo que hace es
forzarlo a ser positivo, cualquiera que
fuera su signo anterior.

De lo dicho se desprende que al
aplicar la funcién SGN sobre un valor
absoluto, nunca obtendremos el valor

—1. La utilidad de esta funcion es
grande, pongamos un ejemplo de
ello:

Vamos a suponer que en el disefio
de un programa de juego en el que se
intenta alcanzar con el lanzamiento de
un proyectil a un tanque en movimien-
to, deseamos indicar al usuario lo ale-
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ABS permite obtener el valor absoluto de un
numero.

jado que qued¢ el ultimo disparo de
su objetivo, con el fin de corregir la
trayectoria en la proxima andanada.

Llegados a este punto veremos que
se pueden producir dos circunstan-
clas: o bien el disparo quedd largo o
bien corto (desecharemos las posibi-
lidades de izquierda y derecha para
no complicar el ejemplo).

En la variable D tendremos el valor
de la posicién del tanque menos lade
impacto del proyectil. S1 suponemos
que el origen de coordenadas se en-
cuentra en nuestra base de lanza-
miento artillero, cuando la variable D
resulte positiva el disparo habra sido
corto: de ser negativo largo, y siendo
cero un éxito completo. Pasemos aho-
ra a la transcripcién efectiva del plan-
teamiento a un programa BASIC:

20 IF D<>©@ THEN 50

30 PRINT “+= FELICIDADES
«":PRINT ’

40 PRINT “IMPACTO
DIRECTO":GOTO 90

50 PRINT “EL DISPARO HA
QUEDADO 7;

60 IF SGN(D)=1 THEN PRINT
“CORTO";:GOTO 80

70 PRINT “LARGO”;

80 PRINT “ POR” ABS(D)
“METROS”

90 .

Con esta sencilla rutina se imprimi-
rd en pantalla indicando el resultado
del disparo. Indudablemente, habre-
mos mejorado la presentacién de da-
tos del programa imprimiendo, por
ejemplo:

EL DISPARO HA QUEDADO LARGO
POR 15 METROS

que no presentando la variable D en
su valor con signo (sin utilizar ABS),
como seria el caso de:

El valor absoluto de un numero se
representa convencionalmente entre barras
verticales.

Jr —



La mision de INT es encontrar el valor
entero del argumento numérico especifico.

EL DISPARO HA QUEDADO A
—15 METROS

Larutina del ejemplo nos da pie pa-
ra comentar algunas caracteristicas
de la programacion, no relacionadas
concretamente con ciertas senten-
cias BASIC, sino més bien con el dise-
no general de cualquier programa.
Por una parte, como ya hemos visto,
podiamos haber evitado la inclusién
de las funciones SGN en las lineas 60
y 10, si bien es clerto que con un aho-
rro de memoria y tiempo de ejecucion
bastante insignificantes.

De mayor importancia es la forma
de disponer las sentencias IF de las
lineas 20y 60, puesto que este tipo de
Instrucciones de decisién retardan
bastante la ejecucién de un progra-
ma. Como en el caso de las funciones
SGN, la pérdida de tiempo por eva-
luar los dos IF carece de importancia
en este caso, aunque es una buena
costumbre ahorrar memoria y tiempo
de ejecucién en todos y cada uno de
los elementos de la programacion, si
pensamos que en la totalidad de un
programa de relativa longitud, la dife-

Cuando INT se aplica sobre una variable no
altera su contenido, simplemente devuelve
su valor entero.

rencia de ese conjunto de pequefios
ahorros si se hace sentir.

Enlarutina propuesta nos encontra-
mos en el caso de dar diferente trata-
miento a tres posibles circunstancias.
La primera de ellas se produce cuan-
do el valor de la variable D resulta ser
nulo, caso este en que se ejecutaran
las lineas 30y 40, antes de continuar la
ejecucion en la linea 90.

En caso contrario se ejecuta siem-
pre la linea 50, para establecer una
nuevacomparacion encaminada ade-
terminar si el valor de D es positivo o
negativo, con el IF de la linea 60. En
base a este resultado se imprime di-
rectamente el mensaje de LARGO o

e _|{ENTERA

CORTO, por ser estos IF exclusivos,
es decir, si D no es cero ni positivo,
por ejemplo, serd forzosamente nega-
tivo.

LA FUNCION INT

Entre las funciones BASIC dedica-
das al tratamiento numerico que no
constituyen una operacion matemati-
ca, es probablemente INT la de uso
mas frecuente. La misién de esta fun-
clon es encontrar el valor entero del
argumento especificado, ya sea éste
entero o decimal, positivo o negativo,
despreciando en cualguier caso la
parte decinal si la hubiera.

e —— o)

3 « PARTE

a2 | hgiey

.
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Aunque el BASIC considera como
habitual el empleo de valores numéri-
cos con coma flotante (con decima-
les), gran cantidad de sucesos repre-
sentables por nimeros y que puedan
tratarse en un programa resultan ser
valores enteros. A modo de ejemplo
podemos citar los nimeros de teléfo-
no, los valores que podemos obtener
al lanzar uno o dos dados, etc.

Debido a esta circunstancia resulta
interesante disponer de la posibilidad
de cerciorarnos que el valor sometido
a determinado tratamiento, unarepre-
sentacion en pantalla por ejemplo, es
entero y no contiene decimales. Co-
mo el resto de las funciones, INT no
modifica su argumento, limitdndose a
obtener su parte entera para el trata-
miento directo o almacenamiento en
otra variable.

Asi mismo, tampoco es de impor-
tancia el hecho de que el argumento
de la funcién sea ya entero, puesto
que aunque aparentemente no se
produzca efecto alguno, la tarea de
conversion se lleva a cabo sin produ-
cirse ninguna detencién por error.
Una de las aplicaciones de la funcién
INT puede ser en las entradas de da-

Cuando deseamos obtener el «<redondeo»
sumamos 0.5 al argumento de la funcidon
INT.
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tos, para adaptar al formato entero los
valores introducidos.

Supongamos, por ejemplo, que du-
rante la creacién de un programa de
juego interrogamos al operador sobre
el nivel de dificultad que desea esco-
ger. Una depuracién inmediata es la
del rango méximo que puede admitir-
se para este dato, por ejemplo entre
uno y tres. Observemos el siguiente
programa:

10 INPUT “NIVEL DE
DIFICULTAD”;N

20 IF N<1 OR N>3 THEN 10

30 IF N=1 THEN...

40 IF N=2 THEN...

50 IF N=3 THEN...

Efectivamente, en la linea 20 se ha
realizado una depuracién para filtrar
los valores de N superiores a tres e in-

Una de las aplicaciones de INT puede ser la
entrada de datos, para adaptar al formato
entero los valores introducidos.

feriores a uno, ya que al no cumplir
ninguna de las condiciones del blo-
que 30-50, pasarian a la zona reserva-
da de programa, a partir de la 60.

Sin embargo, ¢équé pasard si el ope-
rador introduce un valor decimal, bien
por descuido o por poner a prueba
nuestra habilidad como programado-
res? Sieste valor supera a tres oresul-
ta inferior a uno, es capturado por
nuestra depuracion de lalinea 20, pe-
1o, ¢y de no ser asi?

Supongamos que el valor introduci-
do es 2.3. El valor decimal superara la
depuracion de la instruccién 20, al es-
tar comprendido entre uno y tres;
ademas, no bifurcard la ejecucion del
programa hacia ninguno de los nume-
ros de Instruccién propuestos en el
bloque 30-50, puesto que el valor in-
troducido no es ni uno, ni dos, ni tres.
Por eliminacién, el programa conti-
nuara su ejecucién a partir de la linea
60, con resultados impredecibles.

Con el empleo de la funcién INT
podemos asegurarnos que el valor
que llega a la linea 20 sea entero, de
forma que no eludala depuracién. Va-
mos a introducir una nueva instruccién
enel programa con el numero 15. Para
ello, podemos seguir dos sistemas: o
bien realizar una depuracién en la
linea de valores enteros, o bien modi-
ficar el valor de N para convertirlo in-
condicionalmente en entero. La linea
podria quedar como sigue:

15 IF N<>INT N THEN 10
15 N=INT N




En el primer caso como depuracion
de si el valor es entero o no, se em-
plea la condicién «SIN ES DISTINTO
DEL VALOR ENTERO de N». Otro
sistema puede ser codificar la ins-
truccién como:

15 IF N=INT(N)J THEN 10

Elalgoritmo se basa en esta ocasion
en que la diferencia entre un valor nu-
merico real y su parte entera se hace
unicamente igual a cero cuando este
es entero; aunque este sistema de co-
dificacioén resulta mds complejo que
los anteriores.

En el segundo caso propuesto se
modifica mediante asignacion directa
el valor de N de forma que asegura-
mos la condicién de entero del valor
que llega a la depuracién de marge-
nes de la linea 20.

En cuanto a la forma de obtener la
parte entera hemos de tener presente
que la funcién INT «redondea» por
defecto, es decir, toma el valor del nu-
mero entero menor mas proximo. Asi,
por ejemplo, el valor entero que la
funciéon INT obtiene del argumento
2.3 es dos, mientras que el hallado de
—2.3 es menos tres.

Cuando en el tratamiento numérico
para aplicaciones de gestién desea-
mos obtener, no la parte entera, sino
el «xredondeo» de un numero, la fun-
cion INT no nos resulta 1itil por si sola.
El sistema para aproximar un numero

Las funciones BASIC gozan de una prioridad
muy alta, sélo por debajo de la de los
paréntesis y el slicing.

real con decimales al entero méas pro-
Ximo es sumar .5 al argumento de la
funcioén. Asi por ejemplo, la linea:

PRINT INT(N+.5)

Imprime el «redondeo» al entero
mads proximo del valor de N, cualquie-
ra que sea éste. De esta forma, los va-
lores decimales iguales o superiores
a.5implican la aproximacion al entero
mayor y los restantes al entero infe-
rior.

Por otra parte cabe destacar que las
funciones BASIC pueden formar parte
del argumento de otras funciones.
Asi, por ejemplo, podemos obtener el
valor absoluto de la parte entera del
valor de una expresién string:

No existe ningun inconveniente para que las
funciones BASIC formen parte del
argumento de otras funciones.

PRINT ABS(INT(VAL(“—3.5")))

Al entrar en este tipo de expresio-

nes deralativa complejidad pasa nue-
vamente a primer término el proble-
ma de las preferencias, que ya hemos
tenido oportunidad de tratar al hablar
de los operadores matematicos. En el
caso concreto de las funciones BASIC
diremos que gozan de una prioridad
muy alta, sélo por debajo de la de los
paréntesis y el fraccionamiento de ca-
denas slicing.
Por lo tanto, para escapar a este siste-
made prioridades, cuando deseemos
que el argumento de la funcién sea
multiple, deberemos encerrarlo entre
paréntesis de la manera que nos con-
venga. De no proceder de esta forma,
ya sabemos que la interpretacion se
producird de izquierda a derecha, por
ser todas las funciones de idéntico ni-
vel de prioridad.

LA POTENCIACION

La potenciacion consiste en multi-
plicar un numero (base) por si mismo
tantas veces como indica el superin-
dice que le sigue (exponente). Asi,
por ejemplo, el término 412 que se
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lee «cuatro elevado a dos» (o «cuatro
al cuadradoy), tiene como resultado
4+=16.

Logicamente, debido a la restric-
cion de no poder utilizar la notacion
habitual de superindices dentro del
texto BASIC, se adopta el criterio de
representar esta operacion indicando
la base seguida del simbolo de la fle-
cha hacia arriba (1) y a continuacién
su exponente. De esta forma, la ope-
racién del ejemplo anterior se escribe
en BASIC de la forma: 41 2.

Dentro de las funciones matemati-
cas es esta de las de uso mas fre-
cuente, sobre todo con el exponente
dos. La potenciacién tiene una opera-
Clon inversa que nos permite conocer
qué base elevada a un determinado
exponente proporciona un resultado
concreto. Esta operacién se denomi-
naradicacion, y se representa por una
uve en cuya parte superior se expresa
el indice de la raiz, unida a una linea
de super-rayado debajo del cual se
escribe el radicando o argumento de
la funcién ().

En el caso concreto del ejemplo an-
terior, la operacién inversa al cuadra-
do de cuatro eslaraiz cuadrada de 16
representada como: 16, cuyo resulta-
do es cuatro. Asipues, se cumple que
dada una base cualquiera B y un ex-
ponente E:

‘BtE=Xy B= X

Pero al igual que no es posible re-
presentar en BASIC la potenciacién
con su simbologia matematica tradi-
clonal, menos aun podemos utilizar la
notacion matematica habitual para la
radicacion.

Asi pues, para el caso concreto de
la rafz cuadrada (indice dos), que es

La potenciacion consiste en multiplicar un
numero por si mismo tantas veces como
indica el superindice que le sigue.

sin duda la operacién de radicacién
mas comun, se utiliza una funcién BA-
SIC especifica: SQR. Esta funcién es
la abreviatura de la palabra inglesa
SQuaRe que significa cuadrado, por
tanto, si efectuamos un: PRINT
SQR(16), obtendremos el resultado
de cuatro.

Ahora bien, tanto la potenciacion
como la radicacién se pueden efec-
tuar con cualquier exponente o indi-
ce.Enelcasodelaprimeraoperacion
expresar un exponente distinto de
dos es bien sencillo: no hay mds que
cambiar el valor escrito tras el simbo-
lo T por el literal o variable numérica
que deseemos; sin embargo, en el ca-
so de la radicaciodn las cosas se com-
plican un poco.

Para resolver este problema debe-
mos disponer ante todo de clerta base
matematica. Como ya hemos dicho,
elevar una base a un exponente equi-

Para efectuar una raiz cuadrada se emplea
la funcion BASIC especifica SQR.

vale a multiplicar dicha base por si
misma tantas veces como indique el
exponente; y el BASIC es capaz de
tratar exponentes fraccionarios, los
cuales resuelven el problema de la
obtencion de raices de cualquier indi-
ce.

Este hecho se fundamenta en una
propiedad de las potencias por la cual
una base cualquiera B elevada a un
exponente fraccionario N/D, es igual
alaraiz de indice D de la base B ele-
vada a N, o lo que es lo mismo:

BTN/D= BTN

Por tanto, puesto que cualquier ba-
se elevada al exponente unidad tiene
como resultado la misma base, pode-
mos particularizar la expresion ante-
rior, asegurando gque la raiz n-ésima
de cudl numero es igual al numero
elevado al inverso del indice, es de-
cir, a uno partido por éste.

Aplicando esta férmula, la obten-
cion de laraliz cuadrada puede llevar-
se a cabo de dos formas diferentes:
una por medio de la funcién especifi-
ca SQR y otra, elevando la base a un
medio (1/2). Por este sistema se pue-
de obtener cualquierraiz de un nume-
ro. Por ejemplo, la raiz cibica de 8 se-
ra:

PRINT 81 (1/3)

En este caso el exponente de la po-
tencia se encuentra entre paréntesis.
De no hacerlo, el BASIC obtendria pri-
mero la potencia uno de ocho para
después dividir el resultado obtenido
por tres, ya que la prioridad de la ope-
racion de exponenciacion es mayor
que la de la divisién.

Como ultima complicacién de cél-
culo, y aplicando estas mismas pro-
pledades, podemos obtener la raiz
cubica de ocho elevado al cuadrado:;

PRINT 81 (2/3)



Esta no es una misién como las demds: algo muy impor-

cocker

tido: conseguir la prueba y llevarla a Washington para

tante (al parecer un valioso documento con informacién

asegurar la estabilidad de la compafiia «Magma, Lid.» da-

vital) ha sido infiltrado por los agentes enemigos. Tu come-

te prisa, no hay tiempo que perder.

obre el contenido del docu-
mento no poseemos ninguna
informacién oficial, pero sa-
bemos que se trata de datos

=" secretos acerca de la existen-
cia de una desconocida energia subterranea
que podria ser utilizada con fines bélicos. Este
documento, elaborado en colaboracién con
el FBI, es absolutamente secreto (Top Secret,
que le llaman los entendidos), y no debe lle-
gar a manos del enemigo. Lo dnico que fene-
mos seguro es que el dossier completo no es-
i@ en posesidn de ningun espia, ya que la in-
formacién que contiene es demasiado im-
portante.

Sabemos, por ofra parte, que varios agen-
tes diseminados por todo el mundo, tienen
cada uno un fragmento, y que como los mé-
todos de sonsacar una informacién a tiros
han quedado relegados a las peliculas, no
hay mas remedio que negociar con ellos y
tratar de conseguir el pedazo del que dis-
pongan... por las buenas.

Esté claro que una infiltracién en un siste-
ma de seguridad se detecta al poco tiempo
de produdirse, pero la importancia del conte-
nido del documento ha provocado que haya
muchos compradores desconocidos que ya
estan en contacto con los espias. Hay que ac-
tuar deprisa, y como las distancias a recorrer
son muy grandes, utilizaremos el sistema su-
per-secreto de transporte SRU (unidad sub-
terrGnea por control remoto). La forma de
utilizar estas unidades es, a través de un or-
denador conectado con la base central de
control de la «Magma, Ltd.», dirigiendo el ro-
bot por el laberinto de pasillos subterraneos

que recorren todo el globo, y ponernos en
contacto con los espias a través de ellos.

Asi, sentado ante el teclado de un ordena-
dor, dirigiendo a un robot que, a miles de ki-
|6metros de distancia, se mueve a una veloci-
dad de vértigo entre unas ciudades y otras, el
destino de la «Magma, Ltd» y del planetq,
depende. Unicamente de ti. Eres la Gnica posi-
bilidad de evitar que un valioso documento
vaya a parar a manos de quien no debe, ba-
jo ningin concepto, darle ni un solo vistazo.
Te necesitamos, no nos falles ahora...

Primera dificultad: introducirse
en el control central de la
«Magma, Lid.»

Es obvio que una compaiia como ésta po-
see unos sistemas de seguridad que asom-
brarian al mismisimo Pentagono, y puesto
gue todavia no se ha dado la alarma sobre
la infiltracién, la orden que te permite el ac-
ceso al banco de memoria de la «Magma,
Ltd» aun no ha sido procesada, y no pode-
mos perder ni un segundo.

Todo el sistema de proteccion de la com-
pania estd mecanizado, y ni siquiera una or-
den expresa por parte del Director que hu-
biera sido convenientemente verificada po-
dria desactivarlo. Con permiso de éste (mas
bien, a peticién de éste), debes encontrar la
forma de entrar en el banco de datos como si
de un pirata se tratase. Esta medida es la Uni-
ca salida, porque cuando el ordenador cen-
tral haya codificado y procesado la orden de

franquearte el paso, puede ser ya demasia-
do tarde.

Esta es, pues, la primera parte de tu misién,
que gracias a una relacién de amistad que
dura ya varios afos entre el equipo de re-
daccién de TU MICRO COMMODORE vy el
disefiador de los sistemas de seguridad de la
«Magma, Ltd.» te ofrecemos resuelta.

Durante el transcurso de una invitacién a
cenar por parte del susodicho genio infor-
mdtico, y tras la decimosegunda cerveza, és-
te nos confeso que la forma de eludir al orde-
nador es la siguiente:

Enla pantalla aparece el mensaje “Longon
please: “, a lo cual debemos responder sim-
plemente pulsando la tecla «H» (+ RETURN).
El computador volverd a preguntar “Longon
please:”,y pulsando unas teclas cualesquiera
(+ RETURN) el acceso se abriré.

Nos es asignada una SRU cuyo modelo
(AXD-0310479) debemos apuntar, ya que
mas tarde nos hara falta recordarlo. Antes
de darnos el control del aparato, debemos
familiarizarnos con él, moviendo mediante el
joystick una cruz que aparece en pantallg, y
pulsando disparo sobre el area concreta del
robot que se nos pregunte. No debemos co-
meter ni un solo fallo, ya que la secuencia de
preguntas sobre las partes del robot se vol-
verd arepetir hasta que acertemos todas co-
rrectamente, y puede llegar a resultar bas-
tante aburrido ver una y otra vez la lista de
nombres sobre las piezas del SRU y estarlas
disparando. Para facilitar esta cuestién, ofre-
cemos un utilisimo esquema sobre las partes
de la unidad subterrénea més importantes
(quede claro que aquellos que presumen de
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una extrema deportividad en las competicio-
nes de videojuegos, no deben ni mirarlo).

Moviendo el SRU bajo tierra: un
laberinto de tineles entre
continentes

Cuando hayamos pasado con éxito la
prueba de aptitud para el manejo de nuestra
unidad de control remoto, un mapa del pla-
neta aparecerd con la posicion del SRU sefia-
lada en todo momento por una luz parpa-
deante. Las ciudades en que se ha detectado
la presencia de espias implicados en el caso
se muestran mediante un recuadro blanco.
Debemos hacer llegar hasta ellas el robot a
través de una marafia de pasillos de diversas
longitudes que se entrecruzan, muchos de
cuales no tienen salida.

Obviamente, los disefiadores de juegos
tratan de presentar las mayores dificultades
alos usuarios, no por fastidiar, sino para que
tardemos mds en aburrirnos de ellos (cosa
que, por ofra parte, siempre acaba ocurrien-
do); esta es la razén de que el trazado de los
toneles no aparezca en la pantalla, siendo
sélo visibles la direccion de los pasillos que
sean accesibles desde nuestra posicion. Pero,

el equipo de investigacion de TU MICRO
COMMODORE, al servicio de sus lectores
una vez més (aplausos y dlamor de agradeci-
miento) ofrece un mapa del intrincado labe-
rinto de tineles por el cual se desenvuelve el
SRU, para hacer més facil este cometido (mil
perdones, sefiores programadores).

El modo de desenvolverse por los tuneles
no es muy complicado, pero consigue deses-
perar progresivamente al jugador que no
sabe controlar totalmente la direccion en que
realmente desea que se mueva su SRU. En el
margen superior derecho de la pantalla hay
un recuadro en negro sobre el cual se situa
una flecha que indica la direccion del movi-
miento. Si deseamos mover nuestro espia
mecdnico hacia el Norte (la parte superior
del mapa), hay que empujar el joystick en esa
direccion. Si sobre la ventanita superior cen-
tral aparece un muro de rocas, debemos in-
terpretar que en esta parte determinada del
trazado no hay ningtn tunel que nos lleve
hacia el Norte. Habré, pues, que dar un ro-
deo, y encontrar un pasillo que discurra en la
direccién deseada.

Sien la pantdllita superior aparece la vista
en perspectiva de un tunel, quiere decir que
podemos ir en la direccion deseada, al me-

nos mientras el pasillo no se acabe. Volvien-
do al ejemplo anterior, si al empujar el joys-
tick hacia adelante vemos un tunel, podemos
mantener el mando en esta posicién para se-
guir la linea del tunel hasta que termine, o
hasta llegar a una dltura que consideremos
0til segun el lugar al cual nos encaminemos.
Este proceso se puede dar alainversa, es de-
cir, tirando del joystick hacia atrds acortamos
la linea hasta el lugar deseado. Una vez
hayamos decidido la direccién y longitud del
tunel pulsamos disparo, y el SRU avanzard
por el tunel hasta el lugar sefalado.

Un hecho que suele confundir mucho al
principio es que si inclinamos el mando a la
derechq, a veces la vista de las rocas da la
sensacion de que estamos girando en sentido
contrario. Para no hacerse lios, hay que en-
tender que lo que realmente importa es la
posicion de la flecha y la vision por la venta-
nita. El sentido en el que gira es sélo una for-
ma de nuestro SRU de llegar a enfocar lo que
se ve en la direccion elegida.

Disponemos ademés de una lista de co-
mandos para utilizar en nuestro recorrido, y
que son de bastante utilidad:

— PRG. Siparpadea indica que el progra-
ma que mueve al robot estd funcionando.
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— UP. Al llegar a una ciudad, sirve para
subir a la superficie y contactar con el espia.

— DWN. (Down) Lo contrario que en el
caso anterior: descendemos de nuevo a los
tuneles para seguir nuestra busqueda.

— IR. Debido a la diferencia de horarios
entre unos paises y otros, puede ocurrir que
al llegar a una ciudad sea de noche. Conec-
tando los infrarojos no tendremos problemas
de visibilidad.

— CLL. (Call) El espia puede haberse des-
pistado contemplando el paisaje o las nativas
de una ciudad, y con este comando le llama-
mos.

— MSG. Cuando al tiempo que suena un
molesto «pi-pi-pi-pi» aparecen estas letras
parpadeando, recibimos un mensaje de la
base, al cual debemos atender cuanto antes.

Todos estos comandos se manejan con la
pulsacién de la inicial del nombre (por ejem-
plo, para subir a la superficie, debemos pul-
sar «U»), y nuestro SRU haré el resto.

Hay que leer con atencion los mensajes
que recibamos, echando mano cuando sea
necesario del diccionario de inglés que todos
tenemos en casa. Algunos de estos mensajes
nos avisan del lanzamiento de satélites ras-
treadores que nos buscan.

Estos aparatos saben que estamos usando
los tuneles secretos, pero como no tienen la

confirmacion todavia de que nos esta permi-
tido por orden expresa del Director manejar
los SRU (iiMaldita burocraciall), se comunica-
ran con nosotros, en el caso de que seamos
detectados, para confirmar nuestra utiliza-
cién de sus aparatos. Nos harén preguntas
acerca de la compania (recuerda: «<Magma,
Lid.», los espacios y la coma cuentan), del mo-
delo que usamos (AXD-0310479, ya dijimos
antes que conviene apuntarlo) y una larga
serie de cosas, que en el momento que no se-
pamos contestar, hardn que los satélites se
enfaden y nos corten la comunicacién con €'
SRU que utilizamos, y ya nos podemos des-
pedir, a no ser que juguemos otra partida

(«F] ») g

La superficie: contactos con
espias y un poco de aire puro
para el SRU

Si hemos logrado llegar a una ciudad (es
mas dificil de lo que parece, asi que no te de-
sanimes si no te sale ala primera) y subimos a
la superficie, debemos conectar los infrarojos
si es de noche y llamar al espia («C»). En la
ventana superior por la que antes veiamos si
habia tunel por el cual avanzar, aparece
ahora un bonito paisaje caracteristico de la

ciudad donde estemos. Podemos ver enton-
ces al espig, una siniestra figura vestida de
negro que nos pregunta qué le ofrecemos a
cambio del fragmento que posee. Lo mas cu-
rioso de esto es el hecho de que cada espia
habla en la lengua de su pais, y si resulta difi-
cil entender un mensaje en inglés, imaginate
un didlogo en griego.

Disponemos de una lista de comandos
que, como en el caso anterior, nos ayudan a
comunicarnos con el espia a través del SRU.
Son los siguientes:

— INV. Ofrecemos los objetos del inven-
tario que llevemos con nosotros, o el dinero
del que dispongamos.

— YES. Contestar «Sh a lo que nos pre-
gunte.

— NO. Contestar «<NO».

— EVI. (Evidence) Muestra los trozos de
documento que tenemos.

— UP. Lo mismo que en la lista anterior.

— DWN. Idem de idem.

Cuando el espia nos pregunte qué le ofre-
cemos, pulsamos la tecla «b», para darle dine-
ro. Si no lo quiere, puede seguirsele ofrecien-
do una lista de cosas que hayamos consegui-
do por el camino, pulsando esta tecla cada
vez para ofrecer una cosa.

Si finalmente acepta nuestra oferta, nos
dard su parte del documento, que quedara
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guardada en espera de conseguir todas.

Un espia puede también ofrecernos algo
para que le compremos (con su sueldo no lle-
gan a fin de mes, su profesién estd bastante
desconsiderada en nuestros tiempos). Es con-
veniente acaparar todas las cosas posibles
(desde un disco dedicado de los Beattles has-
ta una simple brujula), porque un espia que
no acepte dinero, puede cambiar su frag-
mento por una joya egipcia, por ejemplo.

A veces, serd necesario volver varias ve-
ces a una misma ciudad, hasta conseguir te-
nei algo que le guste al caprichoso espia
(realmente, algunos lo son, y mucho) para
cambiar por el secreto que posee.

La cuestion de los idiomas es facil de inter-
pretar si consideramos que a todas sus ofer-
tas de venta debemos decir que si, y que sus
respuestas son siempre las mismas para re-
chazar lo que le proponemos, y en caso de
aceptar, coloca un maletin en la pinza del
SRU, con lo que no se hace imprescindible en-
tender que estd diciendo exactamente.

Un rasgo humoristico es que al llegar a
Norteamérica, no nos hablan en inglés, sino
en su «peculiar» pronunciacién de esta len-
gua (por ejemplo, no dice «come on», sino
«cmon»). Después de deambular por muchos
paises, supone un alivio acercarse a Sudamé-
rica, porque uno se siente como en casa (Es-
pana no tiene ninguna ciudad representada,
lo que indignara bastante a aquellos que po-
sean un fuerte sentido nacionalista).

El subir a la superficie tiene la ventaja de
que en ellg, los satélites no nos pueden detec-

tar; asi que cuando venga uno hay que ir lo
mas deprisa posible hacia una ciudad y subir,
esperando a que pase de largo.

Para conseguir llevar a cabo nuestra mi-
sién es muy conveniente empezar visitando
Suiza, y continuar con los demas paises.

Hay dos puntos fundamentales que no
hay que olvidar nunca:

1. No vendas, bajo ningin concepto,

ningun «deed» (escritura) en Egipto.

PUNTUACION

Nombre: Hacker
Precio: 2.300 ptas.
Soporte: Cinta
Tipo: Juego de estrategia

élnstrucciones?...
... 6Qué instrucciones?

VEREDICTO FINAL

% %k ok

Observaciones:

Graficos:
Sonido: * %k
Originalidad:

Dificultad:

I Ak Ak Ak %k
%k A %k ok

Interés:

2. Cuando vayas a Ching, comprueba
que llevas «Ornaments from the ocean» para
negociar.

El método a seguir es, por tanto, muy sim-
ple: movernos con la mayor soltura posible
por los tuneles (esto se consigue Gnicamente
a base de mucha practica), esquivar en la
medida de lo posible los satélites, contactar
con los espias, y conseguir todo el documen-
to. Una vez lo tengamos, dirigiremos el SRU a
Washington, donde los interesados sabrdan
qué hacer con él (a lo mejor resulta que sélo
es una receta para hacer ndtillas, y con lo
que nos ha costado conseguirlo...).

La vieja idea de reunir
fragmentos, con muchos toques
de originalidad

A pesar de lo pobre de las instrucciones,
este juego, una vez que se llega a dominar
proporciona mucho tiempo de entreteni-
miento al usuario que lo posee, y por su origi-
nalidad en el tratamiento del viejo esquema
de los fragmentos dispersos (Impossible Mis-
sion, Scarabaeus, y otros muchos) hace que
no quepa dentro de esta clasificacion. Los
gréficos son bastante aceptables, y la pre-
sentacién en pantalla es magistral. Se sale de
los tradicionales esquemas de «tU vas dentro
del aparato» o «tU eres el aparaton, cambidn-
dolo por «tG controlas el aparato igual que
controlas el propio juego».
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CODIGO MAQUINA (=

Codigos
mnemonicos

adel 6502 (1)

Comenzamos hoy el estudio del juego de instrucciones del microprocesador. Las instrucciones disponibles son muchas

y muy diversas, y debemos dominarlas todas para poder dominar a la CPU.

a mejor manera de comen-
zar el estudio del juego de ins-
trucciones es comprendiendo
la tabla de la pégina siguien-
te. En esta tabla, podemos
ver todas las instrucciones disponibles, sus cé-
digos y los modos de direccionamiento de
que disponen.

]
B )
B
e
=

Cada instrucciéon dispone de
algunos direccionamientos, pero
no de todos

En la primera columna de la tabla, vemos
los mneménicos de la instruccién, ordenados
alfabéticamente, y en la siguiente, una breve
descripcién de su funcionamiento, que nos

servird como recordatorio de su utilidad.

A continuacion, en las siguientes trece (el
6502 no es supersticioso) columnas, una para
cada modo de direccionamiento, dispone-
mos de una informacién muy importante: En
primer lugar, bajo la columna COD, tenemos
el codigo de la instruccién escrito en hexade-
cimal.

Este codigo representa ala instruccién y el
modo de direccionamiento que utiliza; el no-
mero de ciclos de reloj necesarios para su
ejecucién aparecen en la siguiente columna.

Cada instruccién, como ya sabemos, pre-
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cisa de un operando. El nimero de bytes que
ocupa la instruccién y su operando aparece
en la columna adyacente. Observemos que
cada instruccién ocupa uno, dos o tres bytes,
segln el direccionamiento que se les aplique.

Observemos también que algunas instruc-
ciones disponen de un Gnico modo de direc-
cionamiento, mientras otras disponen de va-
rios.

Estas tres columnas se repiten trece veces,
una para cada modo de direccionamiento.

Las instrucciones afectan

al registro de estado, o a parte
de él

En la columna final, podemos ver una re-
presentacién de los ocho bits del registro de
estado del microprocesador. Al hablar de la
estructura de la CPU, ya vimos que los ocho
bits de este registro se activan independien-
temente, en respuesta a las operaciones del
microprocesador.

En esa columna se indica con un asterisco
los bits que pueden ser afectados por la ins-
truccién. Los bits no sefialados simplemente
no son afectados por esa operacion.

Con esta tabla, disponemos de un punto
de referencia para el estudio de los mnemé-

nicos del 6502.

Clasificaciéon de las instrucciones
segun sv funcién

Para estudiar las instrucciones del micro-
procesador, podemos seguir varios métodos.
Podriamos ir describiendo cada instruccién
por separado, tal vez en orden alfabético, o
también, y esto es lo que haremos, podria-
mos estudiar grupos de instrucciones que
pueden clasificarse bajo una funcién comdn.

Podemos distinguir, en principio, cuatro
grandes grupos que engloban a todas las
funciones disponibles:

1. INSTRUCCIONES DE TRANSFEREN-
CIA DE DATOS: Sirven para leer o escribir
entre la memoria y un registro o entre dos re-
gistros del microprocesador. No modifica-
mos ni manipulamos el dato, sino que simple-
mente lo movemos, lo «transferimos» entre
dos puntos del ordenador. Incluiremos en es-
te grupo a las instrucciones que se encargan
del manejo de la pila o stack, pues realmente,
la pila no es més que un medio de almacenar
informacién temporalmente.

2. INSTRUCCIONES DE OPERACION:
Realizan operaciones, tanto aritméticas co-
mo légicas, entre una posicién de memoria y
un registro, o bien, como veremos, operan
sobre un registro o una memoria individual-
mente. Instrucciones de este tipo son la suma,
resta, rotacién, etc.

3. INSTRUCCIONES DE FLUJO DE



CODIGO MAQUINA

PROGRAMA: Estas instrucciones abarcan to-
da la gama de saltos y bifurcaciones condi-
donales o incondicionales en el programa,
los equivalentes a los GOTO, GOSUB, RE-
TURN e IF...THEN GOTO del BASIC.

4. INSTRUCCIONES DE MODIFICA-
CION DEL REGISTRO DE ESTADO: Modifi-
can un bit del registro de estado, permitiendo
acceder a los diferentes modos de operar del
microprocesador, como modo hexadecimal/
decimal, permitir o inhibir interrupciones, etc.

Y comenzamos, como no, por el principio...

Instrucciones de transferencia de
datos: Informacién de aqui para
alla

Dentro de las instrucciones de transferen-
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cia, podemos distinguir varios tipos que vere-
mos por separado.

Las instrucciones de transferencia entre la
memoria y un registro sirven para mover el
contenido de cierta posicién de memoria a
uno de los registros de la CPU, tenemos la ins-
truccion LoaD (cargar, en inglés): LDA signifi-
ca cargar de memoria al acumulador, LDX
hace lo mismo con el registro X y LDY con el
registro Y.

Como ya sabemos, esta instruccién debe
seguirse de un operando que indique la posi-
cién de memoria que deseamos leer; asi, LDA
$FFOO significa cargar en el acumulador el
contenido de la posicién de memoria $FFO0.
Todas las formas de gestionar la memoria ya
fueron vistas al explicar los modos de direc-
cionamiento.

En la tabla de mneménicos adjunta pode-

mos ver que las instrucciones de este tipo dis-
ponen de los modos de direccionamiento in-
mediato, absoluto, pégina cero, y los modos
indexados indirectos y absolutos. Obviamen-
te, el registro X debe ser indexado por Y, y vi-
ceversa. La consulia de la tabla de cédigos
nos indicard si el modo que deseamos se ha-
lla disponible.

Hemos de hacer notar que al cargar el
contenido de la memoria en un registro, el
contenido anterior de éste desaparece, por
lo cual debemos almacenarlo en caso de que
sea necesario para un uso posterior, segin
las necesidades de nuestro programa.

El registro de estado se ve afectado en los
bits Z y N segun el byte que hayamos carga-
do (bits de cero y negativo). Esto nos permite,
como ya veremos, hacer saltos condicionales
tras una instruccién de carga.




No sélo leer, sino también
escribir en la memoria

Ademas de leer la memoria, podemos es-
cribir en ella. Para hacerlo, disponemos de la
instruccién STore (en inglés almacenar): STA
almacena el contenido del acumulador en la
posicion de memoria indicada, STX almacena
el registro X y STY el registro Y.

El contenido del registro desde el cual es-
cribimos no se modifica; podemos almacenar
ese valor y usarlo luego en una operacién
cualquiera, pues no se pierde, sélo se copia
en la memoria y permanece intacto en el re-
gistro original.

Los modos de direccionamiento disponi-
bles son los mismos que para las instrucciones
de lectura, excepto el modo inmediato. El re-

M O D O S

gistro de estado no se modifica por estas ins-
trucciones.

Si intentamos escribir en una posicién de
memoria ocupada por ROM, la cual como
sabemos puede ser leida pero no escrita, no
ocurrird nada anormal, sino que, simplemen-
te, el contenido de la posicién ROM perma-
necerd inalterado. Tranquilos pues, ya que
no podemos deteriorar la ROM ni desde c6-

D E D IR

- INMEDIATO ABSOLUTO PAGINA CERO ACUMULADOR IMPLICITO (IND.X) (IND).Y

MNEMONICO OPERACION coo no# coo no# coD n o # coD N coD noo# coD n # c0D n #

ADC A+M+C - A (1) (3) 69 2 2 6D 4 3 65 3 2 61 6 2 7 5 2

AND Aand M — A (1) 29 2 2 2D 4 3 25 3 2 21 6 2 31 5 2

ASL C TITiT1-~0 OE 6 3 06 5 2 0A 2 1

BCC SALTASIC =0 (2

BCS SALTASIC =1 (2)

BEQ SALTASIZ=1 (2)

BIT A and M (2) 2C 4 3 24 3 2

BMI SALTASIN=1 (2)

BNE SALTASIZ=0 (2)

BPL SALTA SIN =0 (2)

BRK Interrup. por programa oo 7 1

BVC SALTASIV =0 (2)

BVS SALTASIV =1 (2)

CLC HACEC =0 18 2 1

CLD HACED =0 D8 2 1

CLl HACE =0 58 2 1

CLV HACEV =0 B8 2 1

CMP Compara con acumul. ¢ 2 2 ch 4 3 cs 8 2 C1 6 2 D1 5 2

CPX Compara con Reg. X EO 2 2 EC 4 3 E4 3 2

CPY Compara con Reg. Y co 2 2 cC 4 3 cs 3 2

DEC M=1 - M CE 6 3 cé6 5 2

DEX X—1 - X CA 2 1

DEY Y=-1-Y 88 2 1

EOR Aex—orM— A (1) 49 2 2 4D 4 3 45 3 2 41 6 2 51 5 2

INC M+1 - M EE 6 3 E6 5 2

INX X+1 - X E8 2 1

INY Y+1 - Y c8 2 1

JMP Salta de programa 4C 3 8

JSR Salto a subrutina 20 6 3

LDA M- A (1) A 2 2 AD 4 3 AS 3 2 Al 6 2 BT 5 2

LDX M- X (1) A2 2 2 AE 4 3 A6 3 2

LDY MY (1) A 2 2 AC 4 3 A4 3 2

LSR 0 - &Eﬂﬁ = 4E 6 3 46 5 2 A 2 1

NOP NO OPERAR EA 2 1

ORA AorM— A 09 2 2 oD 4 3 05 3 2 21 6 2 11 &5 2

PHA A—MS;S-1-S 48 3 1

PHP P—-MS;S-1-S o8 3 1

PLA S+1 - S, MS - A 68 4 1

PLP S+1 - S, MS -~ P 28 4 1

ROL U 2E 6 3 26 5 2 2A 2 1

ROR oo - ¢ 6E 6 3 66 5 2 | GA 2 1

RTI Retorno de interrupcion 400 6 1

RTS Retorno de subrutina 60 6 1

SBC A-M—C — A (1) E9 2 2 ED 4 3 ES 3 2 E1 6 2 F1 5 2

SEC HACE C =1 38 2 1

SED HACE D =1 E8 2 A

SEI Hace | =1 78 2 1

STA A-M 8D 4 3 85 3 2 81 6 2 91 6 2

STX X - N 8E 4 3 86 3 2

STY Y- M 8C 4 3 84 3 2

TAX A - X AA 2 1

TAY A=Y A8 2 1

TSX S- X BA 2 1

TXA X— A 8A 2 1

TXS X— 8 9A 2 1

TYA Y~ A 98 2 1
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— Todos los codigos en Hexadecimal.
(1) Anadir un ciclo si se c_ambia dg pégiqa.
(2) Anadir un ciclo si se salta a la misma pagina.

dos ciclos si se cambia de pagina.
(3) Si esta en modo decimal, Z no se usa.
— M =Memoria



C

digo maquina (aunque si con un buen marti-
llo, lo cual de todas formas no resulta aconse-

jable...).

Los mneménicos reciben este
nombre pues sirven para recordar

Un hecho que los més perspicaces habréis

ClI ONAMIEN

observado es que el codigo mneménico de la
instruccion se forma abreviando la expre-
sion inglesa que la describe: LDA es una
abreviatura de LoaD Accumulator (carga
acumulador); STX aparece abreviando STo-
re X (almacena X), etc.

De aqui que los codigos se llamen mnemo-
nicos, pues son eso, cédigos que ayudan a
recordar la utilidad de la instruccién (si eres

T O

inglés; a los demas mortales, sélo nos ayuda
a aprender ese idioma. A ver si a alguien se
le ocurre disefiar un ensamblador en caste-
llano).

En lo sucesivo, siempre que sea posible se
indicara la expresién de la cual nazca el mne-
ménico en cuestion. La préxima semana con-
tinuaremos con el estudio de las instrucciones
de transferencia de datos.

PAG. CERO, X ABSOLUTO, X ™ pasoLuro, ¥

RELATIVO INDIRECTO PAG. CERO, Y

EFECTO SOBRE REGISTRO DE ESTADO

[Ki]1] no# coD N coD no#

CoD no# coD no# CoD no#

v B D | 1 [

75
35
16 6

a

79 4 3

4
8D 4 39 4 &

S

2 3
2 3
\ 2 3

m
=~

D5 4 2 Db 4 3 D9 4 3

D6 6 2 DE 7 3

55 4 2
F6 6 2

5D
FE

5 4 3

BS 4 2 | BO 4 3

B4
56 6 2

S
N

BC
5 7 3

s
w

15 4 2

36 5 2
76 6 2

3 7

w

FS 4 2 FD 4 3 F9

95 4 2 9 5 3 99 5 3

94 4 2

W 2 2

FO 2

30

NN
N

1 2 2

50
w2 2

N
N

6C 5 3
B6 4 2

9% 4

M2

* * *

ADC

ASL
BCC
BCS
BEQ
BIT

BMI

BNE
BPL
BRK
BVC
BVS

CMP
CPX
CPY
& DEC
i DEX
" DEY
* COR
ki INC
* INX

" INY
JMP
JSR
g LDA
* LDX
= LDY
LSR
NOP

PHA
PHP

2 PLA
RECUPERADO DE LA PILA PLP

* *

RECUPERADOS DE LA PILA

ROR
RTI

RTS
SBC

- * *

STA
STX
STY

* TAY
& TSX
* TXA
TXS
¢ TYA

— A = Acumulador
— MS = Memoria de Stack (Pila)
— n = Namero de ciclos de reloj

— # = Numero de Bytes
— M7 : BIT 7 de memoria
— M6 : BIT 6 de memoria
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Para que su
COMMBODORE trabaje

CONTABILIDAD-64

Lider en ventas, por su sencillez,
rapidez, eficacia y precio.

Tiene capacidad para 600 cuentas
y un numero ilimitado de apuntes
por cuanto el programa permite
generar nuevos discos en los que
continuar el ejercicio contable.

MENU
I-ASIENTOS, DIARIO Y

CONSULTAS : —

1-Entrada de asientos o ;
%/N

6-UTILITARIOS

2-Diario
1-Copia de disco

3-Consulta de cuentas
2-EXTRACTOS Y SUMAS

2-Borrado de periodo
3-Vaciado de asientos

Y SALDOS
4-Regeneracion ficheros

1-Extractos de cuentas
2-Balance de Sumas y Saldos

5-Regeneracion/verif. disco
6-Programacion balance

Casq
de
sof
=

ftware sa

11111111111 T T T T T VT T ey

3-SITUACION Y CIERRE
1-Balance de Situacion
2-Cuenta de Explotacion
3-Diario de Cierre
4-MANTENIMIENTO DE
FICHEROS
1-Parametros
2-Cuentas (altas-bajas-
modificaciones)
3-Asientos (bajas-modificaciones)
5-LISTADO DE FICHEROS
1-Parametros
2-Cuentas

PROCESADOR DE TEXTO

Programa en cartucho con posibilidad F
de grabacién de documentos en casset-

te o diskette.

Caracteres castellanos y catalanes tan-
to en pantalla como en impresora. Po-
sibilidad de utilizar todo el set de carac-
teres de la impresora. Margenes, nu-
meracion de piginas, encabezamien-
tos, pies de pagina, etc.

PROCESADOR
DE TEXTO

vencional.

OTRAS NOVEDADES

GESTION COMERCIAL 25.000,- Ptas. (Disco)
MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 25.000,- Ptas. (Disco)

Adquiéralos en cualquier
establecimiento autorizado
o directamente a:
Casa de Software, s.a.
NUEVA DIRECCION:
TAQUIGRAFO SERRA, 7,5° B
Tels. 32196 36 - 321 97 58
08029 BARCELONA

REALIZAMOS
DEMOSTRACIONES
DE NUESTROS PROGRAMAS

PARA EL PUBLICO.

ii LLAMENOS !!
Solicite catdlogo GRATUITO
de nuestros productos.
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3-Asientos CONTABILIDAD PROFESIONAL VERSION CASSETTE - 7.900,- Pts.

Los tres acentos y la diéresis se ob-
tienen pulsando FI, F2, F3 0 F4 y a
continuacion la vocal correspondiente
como en una mdquina de escribir con-

Posibilidad de cartas personalizadas
(mail merge).

MENU

1-ENTRADA DE FACTURAS
2-LIBRO REGISTRO

1-Facturas emitidas

2-Facturas recibidas
3-INFORMES

1-Contable por actividades

2-Trimestral por tipos impositivos
4-MANTENIMIENTO

FICHEROS

1-Parcimetros

2-Actividades

3-Tipos impositivos

4-Facturas

5-LISTADO DE FICHEROS

6-UTILITARIOS
1-Copia de disco
2-Borrado de periodo
3-Borrado de trimestre
4-Vaciado de facturas

SOLICITE
EJEMPLO DE LISTADOS

FUNCIONA SOLO
CON EL CARTUCHO
DE CONTABILIDAD

CONTABILIDAD 64 A - 23.000,- Pts.
CONTABILIDAD 64 B - 25.000,- Pts.
CONTABILIDAD 64 + L.LV.A. - 31.000,- Pts.
PROGRAMA LV.A. 7.000,- Pts.

DIGANOS QUE IMPRESORA USA.
TENEMOS EL PROGRAMA QUE NECESITA.

VERSIONES PARA:

- SEIKOSHA SP 800

- IBM Compatibles (STAR, EPSON...)

- MPS 801 y compatibles COMMODORE
- ASCII Serie o paralelo (RITEMAN

P.V.P. 14.900,- pts. C+,STAR..)

CALCULO DE ESTRUCTURAS

25.000,~ Ptas. (Disco)
ANALISIS DE INVERSIONES

12.000,- Ptas. (Disco)

ADMINISTRACION DE FINCAS 35.000,- Ptas. (Disco)
Otras novedades en cinta. Solicite catalogo.

1 Deseo recibir informacion de los siguientes programas:

[ Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas:

Nombre:

Direccion:

Poblacion:




SOFTWARE L

Précticamente todo el mundo sabe lo que es un fichero

I [ 1] W P 4

secuencial, o al menos, ha oido hablar de ellos. Los que

quizd no sean tan conocidos, son los ficheros relativos.

Registro

\

NOMBRE

1APELLIDO

TELEFONO
DIRECCION

2 APELLIDO __

Fichero

/

Relativo

Campo

a difusiéon tan extendida de
los ficheros secuenciales, se
debe a dos grandes razones:
son faciles de usar y se pueden
usar tanto en disco como en
cinta. Los ficheros relativos, son un poco més
complicados, pero tienen ventajas importan-
tes sobre los secuenciales: no se necesita car-
gar el fichero completo; no utilizan mucha
cantidad de memoria del ordenador y se tiene
acceso directo a la zona de informacién que
nos interesa (registro).

A pesar de estas ventajas su uso estd poco
extendido, si bien es cierto que el BASIC 2.0

m

Las limitaciones que enconiramos en su
Uso, son:

— Necesidad de una unidad de disco.

— Los regisiros deben ser de longitud fija.

— Puede ser necesario llevar un fichero
secuencial de indice, paralelo al fichero rela-
tivo.

Pese a todo, las ventajas superan con mu-
cho a los inconvenientes, asi pues vamos a
ver el ABC de los ficheros relativos.

Lo primero que necesitamos saber es la
longitud de los registros a emplear, y cuantos

vamos a utilizar. La longitud puede ser desde
1 hasta 254 bytes por registro. Para poder
leer esta informacién con INPUT#, se nece-
sitard que no supere los 88 cardcteres (bytes),
y que se hayan escrito con un RETURN al final
(PRINT## sin coma o punto y coma al final);
para leer los de mayor longitud se necesitara
un GET#£. Supongamos que vamos a crear
un fichero de 80 cardcteres por registro y de
5 campos por registro, usaremos:

OPEN N,D,C,”"NOMBRE,L,"+CHR$(LR+5)

Donde...

N: Numero de fichero.

D: Dispositivo.

C: Canal (2-24).

L: Indica que a continuacién viene la longi-
tud del registro.

LR: Longitud del registro, en nuestro caso
es 85 debido ala suma del nimero de cam-
pos por registro.

Pueden estar abiertos a la vez un fichero
relativo y ofro secuencial; pero nunca dos o
mas ficheros relativos.

Para preparar el fichero, habré que gra-
bar algo (CHR$(255)) en el Gltimo registro a
utilizar, para lo cual, enviaremos un coman-
do de posicionamiento a través del canal de
6rdenes del «floppy»; veamos un ejemplo:

OPEN 3,8,15:PRINT #3,”P"+CHR$(N+96)+
CHRS$(BB)+CHR§(BA)+CHRS(BY)
PRINT#N,CHR$(255)

Con estas érdenes hemos preparado un
fichero de BA+BB#*256 registros, a través
del fichero nimero 3, de una longitud de 80
caracteres por registro; grabando un
CHR$(255) en el primer byte (BY=1) del 4}-
timo registro. Por supuesto, BA y BB son el by-
te alto y byte bajo del nimero total de re-
gistros (NR):

BA=INT(NR/256): BB=NR—BA+*256

Es mas facil de lo que parece. Inténtalo y lo
verds.

Para hacer un regisiro de varios campos,
no debemos olvidarnos de rellenar con blan-
cos el espacio entre campos. Por ejemplo:
queremos guardar en los registros anteriores
fichas que constan de: Nombre (20 c), Apelli-
do 1 (20 ¢), Apellido 2 (20 ¢), Localidad (10 ¢,
Teléfono (10 ¢); asi para: Pedro Uralde Gé-
mez Madrid 711213481, habré que guardar
lo siguiente: Pedro + 15 blancos, Uralde + 14
blancos, Gémez + 15 blancos, Madrid + 4
blancos y 711213481 + 1 blanco. Con ello,
siempre tendremos el comienzo de cada
campo en las mismas posiciones relativas
dentro de un registro.
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Coleccion Data Becker

De todos es sabido que los manuales del Commodore 64 dejan mucho que desear, aprovechando este hueco informativo la edi-
torial FERRE MORET ha publicado una extensa coleccion de libros DATA BECKER traducidos de su homologa alemana.

Cuando hace pocos afios compramos nuestro flamante C-64, atodos se nos hacia la boca agua al pensar lo que podriamos ha-
cer con él, ilusion que fue poco a poco decayendo al comprobar tristemente que éramos incapaces de realizar absolutamente nada
delo que se nos prometia; édonde estaba aquel fabuloso sonido?, &y aquellos graficos multicolor de alta resolucion?, édonde se es-
condian los famosos duendecillos (sprites)?, pues bien, aparte de todo eso nuestro C-64 puede hacer mas todavia, para saber como
nada mejor que consultar con libros especializados como los que describimos aqui.

Debemos pensar que esta coleccion tiene un sentido fundamentalmente practico, por lo que el tipo de letra no es precisamente
el mejor (parece confeccionado con una impresora tipo margarita y un procesador de texto), sin embargo, el objetivo lo cumple a la
perfeccion; podremos estrujar literalmente a nuestro C-64 hasta sacarle el maximo partido posible, con los ejemplos que vienen nos

daremos cuenta de lo que nuestro ordenador es capaz de hacer.
La coleccion consta de varios volumenes, no sélo dedicados al C-64, sino también a sistemas MSX, Amstrad y Spectrum; vamos
a comentar algunos titulos dedicados al C-64:

El ensambliador

Schmidt

EL
ENSAMBLADOR

EL LIBRO DE BJERCICIOS

PaRa
PROFIASS o SIS MAE » T.EX.0S.
PARA C84

.3

UN LIBRO DATA BECKER
EDTADO POR FERRE MOREY, S.A.

Con este volumen, y dominando todo lo
que se nos ofrece en los dos anteriores, se
nos proporciona la herramienta necesaria
para el dominio completo del ordenador:los
ensambladores, con ellos resultara muchi-
simo mas facil la programacion y depura-
cionde todo lo confeccionado en este dificll
lenguaje de programacion. Se nos brindan
ensambladores tales como el PROFI. ASS,
SM MAE y EXASS.

El manual del
cassette

Paulissan

MANUAL
DEL
CASSETTE

-

UN LIBRO DATA BECKER
SDIVADO POR FERAE LIOREY, 5.4,
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Todo lo que hay que saber sobre el perife-
rico de almacenamiento mas difundido: el
Datassette de Commodore, parece increible
que con el datassette se pueda llegar a ha-
certanto de formatan sencilla, como contro-
lar el motor desde programa con programas
de demostracion como Autostart y Catalogo
que se encarga de buscar y cargar el pro-
grama automaticamente; también se nos
ofrece un «turbo» paraacelerar los procesos
de carga, como ajustar los cabezales, insta-
lacion de un altavoz de control, copias a dis-
o, etc.

PEEKS y POKES

Uesart

PEEKS
POKES

PARA
COMMODORE 64

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POB FERRE MORST, SA.

Manejando adecuadamente estos co-
mandos podremos hacer desde el BASIC
cosas Insospechadas de hecho es la unica
manera de hacer frente a las mejores carac-
teristicas del 64 desde BASIC; por ello se in-
dicalaestructura del 64 através de su siste-
maoperativo, intérprete BASIC, pagina cero,
punteros importantes y stacks, caracteres y

sprites, programacion de interfaces, desac-
tivacion de las interrupciones, etc.

64 conseios
"4 trucos
s

Consejos

Un pozo de ciencia
para el usuario
del Commodore 61

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO FOR FERRE MORET, §.A.

Este libro no es en realidad un libro, son
dos, toda una gozada de trucos, recetas y
consejos con mas de 650 paginas dedica-
das a ello. Entre muchisimos mas cabe des-
tacar temas como: La simulacion del raton
con joystick, conexion de una impresora
Centronics a través del Port de Usuario, co6-
mo realizar multitareaen el C-64, el CP/Men
el 64, particion de la pantalla, como hacer
los famosos «scrolls», modificacion del sis-
tema operativo a voluntad, modificacion del
teclado por soft, volcados de pantalla, traba-
jar con dos pantallas independientes, hacer
mas confortables las graficas, menajar todo
tipo de interrupciones, usar rutinas del siste-
ma operativo, sonidoy por supuesto muchi-
simos pequenos trucos de uno o varios PO-



ke

KEs o SYSs, tan populares por sus efectos
rapidos y espectaculares. En definitiva, son
dos libros gue no deben faltar entre los de tu
biblioteca informatica, si por 1o menos eres
uno de esos que se enorgullecen de tener
un 64.

Lenguaje
maquinag para
Commodore 64

UN LIBRO DATA BECKER
SOITADO POR FERRE MORET, 5.4

Contiene todo lo necesario para comen-
zar nuestra andadura por ese mundo arduo
y fascinante a la vez del codigo maquina,
conlaintroduccion atodas las instrucciones
disponibles por el 6510 (en realidad las uni-
cas que el microprocesador entiende), con
glemplos, programas en codigo maquina y
el manejo del ensamblador. También con-
tiene un simulador de codigo maquina paso
a paso.

Lenguaje
magquing para
avanzados

Esto si que es fuerte. Cuando ya domine-
mos por completo el codigo maquina (libro
anterior), podremos introducirnos en el
aprendizaje profesional de nuestro ordena-

dor: el Commodore 64. Este libro nos guia
por los intrincados caminos de la programa-
cion de bajo nivel, aprovechando al maximo
todolo que el 64 es capaz de ofrecernos; ve-
remos el complejo sistema numerico inter-
no, el fundamento de las interrupciones y de
los timers y nos introduciremos con el siste-
ma operativo del 64, vectores, ampliacion
de comandos, etc.

Todo sobre el
Floppy 1541

English - Szcrepanowski ﬂ

TODO SOBRE
EL FLOPPY

1541

Programacion de diskettes
con el ordenador
e

UN LIBRO DATA BECKER
£OITADG POR FERRE MORET, 3.4,

Este libro resulta fundamental para los
usuarios de una unidad de disco. Con él
aprenderemos no solo a usar la unidad co-
rrectamente, sino incluso a programarla; ya
sabemos gue la 1541 dispone de su propio
microprocesador 6502, asi como de memo-
ria RAMy ROM. Veremos como usar perfec-
tamente los ficheros, los mensajes de error,
directorio, etc., con un monton de progra-
mas y rutinas auxiliares.

Robotica para su
Commocdore 64

Construye tu mismo un robot sin grandes
gastos, introducete en ese misterioso mun-
do de la cibernética, con todo lo necesario
para el desarrollo de la tarea: como progra-

mar el Port del Usuario, sensor de infrarro-
Jjos, alimentacion, brazo prensor y otros pro-
gramas de facil entendimiento.

Steigers

ROBOTICA |
PARA SU |
COMMODORE 64

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO POR FERRE WORET, 8.4

Aparte de esto, existen algunos otros titu-
los sobre temas tan interesantes como: inte-
ligencia artificial, manual escolar para su
Commodore 64, programando como es de-
bido y Commodore 128, que es quizas el
unico libro en castellano que aclara algo pa-
ra los desorientados propietarios de este
modelo.

Mantenimiento y
reparacion del
Floppy 1541

Herrmann

MANTENIMIENTO
Y REPARACION
DEL FLOPPY

1541
== ‘—‘xﬁr{

UN LIBRO DATA BECKER j
EDITADO POR FERRE MORET, 5.4

Sieres un poco «manitas», tienes una uni-
dad de disco y quieres ahorrarte disgustos,
tiempo y dinero (desgraciadamente en Es-
pana se gasta mucho en estas tres cosas),
este es tu libro. Aprende a alinear la cabeza
del disco tu mismo, este problema es la ave-
ria mas frecuente de los usuarios de la 1541,
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CHISPA:

Detener o evitar los lista-
dos ha sido siempre la preo-
cupacion mayor de los pro-
gramadores, para impedir
que ojos ajenos miren el fruto
de nuestra materia gris plas-
mado sobre el kinescopio
(pantalla) o sobre la superfi-
cie celulosica tratada o blan-
queada (papel). Retorico,
¢no? Pues bien, para evitar
todos estos efectos, se han
publicado muchos peque-
fos e inocentes trucos, pero
la union hace la fuerza y aqui
va otro mas:

ColocaenunalineaREMel
caracter obtenido con
SHIFT+L, a partir de ahi se
acaba el listado con un ¢SIN-
TAX ERROR.

CHISPA:

Si cargas el registro X con
un numero del uno al treinta
(POKE 781,N), vy efectuas un
SYS ala posicion 42042, ob-
tendras un mensaje de error
de todos los disponibles en
tu C-64. Lo mejor es que
pruebes tu mismo todos los
posibles.

¢Que para qué sirve esto?,
pues nunca se sabe, pero te
aseguramos que en nuestra
vida de programacion, he-
mos necesitado cosas de lo
mas dispar.

CHISPA:

Muchos programadores
(nosotros entre ellos), cam-
biamos los colores iniciales
del ordenador al encender
por una combinacién mejor
(para el gusto de cada uno).
En caso de que desees todo
lo contrario, es decir, volver a
la pantalla azul oscuro con
caracteres azul claro, bo-
rrando la pantalla de paso,
efectua SYS58648.

CHISPA:

Si quieres gque en un mo-
mento dado el ordenador
emita el mensaje SEAR-
CHING FOR Nombre, debe-
ras colocar los caracteres
ASCII del nombre en una po-
sicion de memoria y efectuar
los siguientes POKEs:

POKE 183, Longitud del
nombre

POKE 187, Byte bajo de la
posicion del nombre

POKE 188, Byte altode la po-
sicion del nombre

SYS 62899

CHISPA:

Quiza alguna vez te hayas
encontrado con lanecesidad
de colocar una cierta cadena
(string) a partir de una posi-
cion de memoria, yo lo hago
asi en modo directo:

1. A$="TU PROPIO NOM-
BRE”

2. FORI=1TOLEN(A$):PO-
KE49151+,AS-
C(A$,1,1): NEXT

Esto coloca la cadena “TU
PROPIO NOMBRE” en forma
de codigo ASCII a partir de la
posicion de memoria 49152.

CHISPA:

Los mensajes de comuni-
cacion entre el ordenador y
el usuario, al manejar los pe-
riféricos de almacenamiento
disco o casete, pueden estar
a tu disposicién con la si-
guiente linea:

POKE782,N:SYS61743

Donde N puede tomar los

siguientes valores: 0:“l/0
ERROR = ", 12:“SEAR-
CHING”, 23:"FOR”,

27:"PRESS PLAY ON TAPE”",
46:"PRESS RE-CORD &
PLAY ON TAPE”, 73: “LOA-
DING”, 81:"SAVING”, 89:
“VERIFYING”, 99:"FOUND” y
106:"OK”.

CHISPA:

Hay veces en las que las
tenemos una cadena en la
memoria del ordenador y
queremos visualizarla, si nos
hemos tomado la molestia de
terminar la cadena con un
caracter 0O, la podremos ex-
traer facilmente con:

POKE780,BB:POKE782,
BA:SYS43806

BB es el byte bajoy BA es
el byte alto, prueba por ejem-
plo con los valores bb=96 y
ba=228.

CHISPA:

El procedimiento que va-
mos a explicar a continua-
cion, sirve para cambiar la di-
reccion de carga de un pro-
grama. Si el programa esta
en codigo maquina podemos
conseguir reubicarlo en otra
zona de memoria, si el pro-
grama es reubicable debera
funcionar sin problemas; siel
programa es en BASIC po-
dremos cargarlo en otro lu-
gar y luego ajustar punteros.
El proceso es como sigue:

1. Ejecutar SYS 63276 y
cargar la cabecera.
2. POKE829,bb nuevo ini-

cio.

3. POKEB830,ba nuevo ini-
cio.

4. POKEB831,bb nuevo final
+ 2

5. POKES832,ba nuevo final.

6. SYS 62849 cargara el

resto.

CHISPA:

¢Tienes la extraia necesi-
dad (para el que lo necesite
no le sera tanto), de efectuar
RUN a un programa BASIC
desde otro en codigo maqui-
na? Deberas efectuar un par
de saltos a rutina:

JRS 42585 (A659 HEX) y
JRS 42926 (A600 HEX).

CHISPA:

Como ya hemos comenta-
do en chispas anteriores, la
representacion de un entero
(0—65535) en la memoria se
realiza por medio de dos by-
tes denominados alto y bajo,
paralareconversion a entero
usaremos la siguiente linea:

?ba*256+bb

Sin embargo, hay una ruti-
na de la ROM gue se encarga
de realizar la conversion, pa-
ra ello habra que hacer un
POKE en la posicion 780 con
el byte alto, otro en la posi-
cion 781 con el byte bajo vy
ejecutar SYS48589.

CHISPA: :

ay veces en las que las
combinaciones de software y
hardware producen los efec-
tos mas insospechados, uno
de ellos se puede apreciar
con la pulsacion de las si-
guientes teclas en el C-64:
teclaCommodore +teclade;
+ tecla =, pruébalo y veras lo
que sucede: el cursor se po-
ne de color azul claro y desa-
parece si tenemos los colo-
res originales. Curioso, éno?

CHISPA:

Continuamos con las ruti-
nas de la ROM para extraer
nuestras chispas, cuando
cargamos un programa des-
de cinta yaparece el mensaje
FOUND “nombre”, podemos
continuar con la carga del
programa pulsando la tecla
Commodore, luego... hayuna
rutina que realiza una espera
hasta la pulsacion de esta te-
cla; muy bien, es esta: SYS
58592 esperara la pulsacion
de dicha tecla. Esto es mu-
cho mas facil que escribir las
lineas Basic equivalentes.
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Desde Barcelona, Miguel Prats, tras confesarse
empedernido tecleador de programas, nos formula las
siguientes preguntas acerca de nuestro sistema de
introduccion de programas FUERA ERRORES:

1. ¢No es un poco complicado este sistema?

2. (Todos los programas los haréis con dicho sistema?

3. ¢No publicaréis programas en el BASIC normal de
COMMODORE?

En el mismo estilo esquematico, muy de agradecer, en la carta
de Miguel, vamos a proceder a la contestacion:

1. Verdaderamente, teclearse los programas de las revistas,
nos parece una aptitud muy loable. Siempre se aprende mas
«tecleando» que «cargando». Pero es muy triste gastar horas en
ello, para que luego el programa no funcione por culpa de algun
error. Pues bien, esto es precisamente lo que tratamos de evitar
con este sistema, que ademas, facilita la introduccion de lineas
conflictivas (en las cuales, los listados de Commodore son
especialistas), descifrando el significado de los «reversos»,
caracteres de control, graficos y contando caracteres para
nosotros.

2. S, todos los programas para el C-64 incorporan dicho
sistema, porque las ventajas superan con creces a los
inconvenientes.

3. ElI BASIC de Commodore sigue siendo el mismo con el
sistema «FUERA ERRORES»; lo que ocurre, es que los listados
con el «checksum» al final (ese célebre numerito que caracteriza
cada linea), pueden parecer un poco extranos. Pero todo ello es
en pro de la comodidad de nuestros lectores. Todo es cuestion
de acostumbrarse al sistema. iAnimo! y esperamos que nos
sigas «tecleando».

En esta ocasion, la comunicacion nos llega desde Cordoba,
donde reside Luis Miguel Lopez Doncel, que nos remite la
siguiente carta:

«Soy un joven de Cordoba que hace pocas semanas
compré un Commodore-16, pero me han surgido grandes
dudas que estoy seguro que tu me contestaras, y son las
siguientes;

1. Al C-16 se le puede colocar cualquier cassetie o
necesita uno especial?

2. (Puede ser ampliado de 16 a 647 Si la respuesta es
afirmativa, écomo?

3. {Los juegos en los que pone C-64 son solo aplicables a
este Commodore o también al C16?

Aparte de esto me gustaria que hablaseis no solo del
Commodore 64 sino también del 16 que estoy seguro que
también hay muchos usuarios de este segundo.

Me alegro que haya surgido esta gran revista y espero que
dure mucho.

Sin mas me despido, esperando tu respuesta.

Aclaremos de nuevo punto por punto los problemas que le
surgen a Luis Miguel, en su entrada en el mundo de los
microinformaticos.

1. No, desgraciadamente no; es algo inconcebible pero asi es,
en una epoca en la que todo deberia tender a la
compatibilidad, el C-16 necesita una grabadora especial;
aungue ya las grabadoras de los anteriores Commodore tenian
que se especiales, en ese caso no sirve ni la del C-64 (la
misma que la del VIC-20 o C-128). Tampoco sirven los
joysticks, que deberan ser especiales, y eso que con los
joyscticks, la compatibilidad de conectores en casi absoluta.

2. Transcribiendo literalmente las palabras del técnico de
Microelectronica y Control con el cual nos hemos puesto en
contacto para resolver tu duda: «No. No hay manera posible».
3. Los juegos son quizas, el software mas especificos de cada
ordenador, y en este caso no hay excepcion. No, no puedes
usar juegos disenados para el 64 en tu C-16. Compra sdlo los
gue indiguen claramente que son para este ordenador.

Jordi Neguera de 13 anos, desde Barcelona, nos pregunta
como hacer un circulo o un cuadrado en alta resolucion, asi
como una explicacion del sistema. También pide una seccion
de trucos e ideas, como por ejemplo: hacer una linea, efectos
especiales, hacer moverse un cuadrado por la pantalla, etc.

La verdad, es que todo lo que nos expones, ya existe en TU
MICRO COMMODORE, menos lo de los efectos especiales, de lo
cual prometemos ocuparnos mas adelante. La seccion que nos
pides se llama CHISPAS, y aparece generalmente en numeros
alternos (ino hay espacio para todo!). En cuanto a lo demas lo
podras encontrar- en diversas secciones de programacion
aparecidas o por aparecer: rectas y circulos en alta resolucion,
moviendo sprites por interrupciones (como respuesta a lo del
cuadrado movil).
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Procesador de
fextos EASY

SCRIPT

EASY SCRIPT es uno de los procesadores de textos

version comercial residente en cartucho, distribuida por

més potentes de los disefiados para la gama de mi-

Casa de Software de Barcelona y creada por Precisién

croordenadores COMMODORE, més concretamente pa-

Software Lid.

ra los modelos C-64 y C-128 (en emulacién del C-64), con

vede decirse de él, en una pri-
mera apreciacién, que ade-
mas de las cualidades propias
de cudlquier procesador,
— permite el encadenamiento
de ficheros de datos, y la técnica de «mail
merge». Por ello, puede asegurarse que su
capacidad no se encuentra limitada por la
cantidad de memoria RAM disponible, a la
vez que se convierte en una importante he-
rramienta de gestién a la hora de la confec-
cién de cartas personalizadas.

Puesta en marcha del programa

Dado que el programa se suministra en
cartucho, no es necesario para ponerlo en
funcionamiento més que insertarlo correcta-
mente en la ranura situada en el extremo iz-
quierdo del panel trasero del ordenador, y
accionar el interruptor de encendido. Es im-
portante recordar que la conexién o desco-
nexion de los cartuchos debe efectuarse
siempre con el ordenador apagado, pues de
lo contrario puede dafarse alguno de los
componentes del hardware de los mismos.

La pantalla de presentacion del progra-
ma interroga sobre el nimero de columnas
en que se desea trabajar durante la edicién
del texto, a continuacién sobre el soporte
magnético que se utilizara para la lectura y
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almacenamiento de los datos y, por Glimo
sobre el tipo de impresora.

Los valores sugeridos por defecto como
respuesta a estas opciones son: una anchura
de cuarenta columnas, la unidad de disco
1541 y la impresora CBM; valores que seran
aceptados automdticamente por la sola pul-
sacién de la tecla RETURN. No obstante,
pueden definirse otros mas convenientes te-
cleandolos directamente.

Aunque la anchura de edicién mas co-
munmente seleccionada es la de cuarenta
(pantalla fisica del C-64), el programa permi-
te trabajar con valores mas altos; efectuan-
dose en este caso un desplazamiento hori-
zontal a modo de «ventana» de cuarenta co-
lumnas sobre las definidas en el formato. In-
dependientemente de esto, se determina
mediante un comando especifico la anchura
gue deberd adoptar el texto en el momento
de la impresién.

Funciones bdsicas de edicién

Una vez cumplimentada la pantalla de
presentacién el programa da paso al modo
edicion. Esta nueva pantalla estd compuesta
a su vez por una primera linea de «estado»
que informa permanentemente del nimero
de fila y columna en que se encuentra posi-
cionado el cursor, conexién/desconexién de
mayusculas y demas mensajes del programa,

guedando el resto de las lineas disponibles
para la creacién y modificacion del texto.
El desplazamiento por la pantalla se reali-
za con ayuda de las teclas de movimiento del
cursor, produciéndose un scroll vertical, ha-
cia arriba o hacia abajo, al rebasarse los limi-
tes de la pantalla de edicion. Ademas, por
pulsacién de HOME el cursor se posicionaen
el dngulo superior izquierdo de la pantalla, y

~con CLR HOME en el comienzo del texto.

Asi mismo, de forma similar a su empleo en
la edicion de programas BASIC, las teclas
DEL e INST facilitan la correccion de posibles
fallos tipograficos con la supresion de errores
y posible insercién de nuevos caracteres den-
tro de una palabra escrita. La pulsacién de la
tecla RETURN ftiene, sin embargo, el signifi-
cado de marca de fin de parrafo, ademas de
producir el retorno de carro y avance de
linea habituales. Por ello, si en algin momen-
to deseamos producir estos efectos secunda-
rios sin que se produzca una marca de parra-
fo, podemos optar por teclear SHIFT RE
TURN.

En cualquier momento es posible alterar
los colores basicos elegidos para la escritura,
el fondo y el marco de la pantdlla. Para ello,
basta con pulsar CTRL 1, CTRL 2 y CTRL 3,
respectivamente; cambiando los colores en
orden a su cédigo uno a uno. Ademds, es po-
sible volver a la pantalla de presentacién ini-
cial con la pulsacién simulténea de RUN

STOP y RESTORE.
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Las teclas de funcién

El programa acepta la pulsacién de las te-
dlas de funcion F1 a F7 para ejecutar dife-
rentes acciones. Sin duda, la mds importante
de todas ellas es F1, ya que da paso a un sin
nimero de actuaciones en combinacién con
la pulsacién de algunas teclas alfabéticas.

F2 permite la seleccion de nombres de fi-
cheros a ser leidos o grabados en soporte
magnético. F3 sirve de cardcter de control
para la introduccién de «palabras clave» de
formato de impresién del texto. F4 da paso
ala pantalla de control del soporte magnéti-
co, cinta o disco. F5 sirve de conmutador
mayusculas/mindsculas. F6 para activar/des-
activar la tabulacién decimal. Por ultimo, F7
efectoa el salto a la siguiente posicién de ta-
bulacién definida en la linea.

Las lineas de formato

La tecla de funcién F7 imprime en panta-
lla un asterisco en video inverso, Es precisa-
mente este cardcter el que indica al procesa-
dor que la secuencia de caracteres que sigue
debe tratarse bien como comentario, si co-
mienza por la secuencia de caracteres NB, o
como descripcion de formato en el resto de
los casos.

En las lineas de formato pueden codificar-

se las caracteristicas de impresion como son: 7

columna de margen izquierdo y derecho, es-
paciado entre lineas, justificacién, centrado
automdtico, nimero de lineas a imprimir por
pdgina, definicidn de cabeceras y pies de pa-
ging, etc.

La posibilidad de justificacién a la derecha
permite una inmejorable presentacién de los
textos. Puede combinarse ademds con la «in-
dentacién» o adentrado de comienzo de pé-
rrafos. Cabe también la posibilidad de ajus-
tar ala derecha Unicamente algunos bloques
de texto, asi como la de establecer diferentes
margenes dentro del mismo escrito.

Otra facilidad importante que ofrece EA
SY SCRIPT es la de definir lineas de cabece-
ra gue se imprimen automdticamente al co-
mienzo de cada nueva pagina. Dentro de es-
tas cabeceras puede ajustarse el texto ala iz-
quierda, derecha o centro, incluso combinan-
dolos tres extremos. Ademds, es posible esta-
blecer la numeracién automadtica de paginas
a partir del limite deseado. Aunque de menor
utilidad, pueden definirse igualmente pies fi-
jos de pagina, con literales ajustados a los
margenes o centrados en la linea.

by patents and patent

Existe otro tipo de linea de formato cuya
misién es la de ahorrar espacio a la hora
del almacenamiento del texto. Puede codifi-
carse de esta forma el espaciado doble den-
tro de un texto, forzar un salto a la préxima
pagina antes de rebasar el nimero maximo
de lineas asignado a cada hoja, etc.

En cualquier caso, la ausencia de lineas de
formato dentro de un texto no implica que la
impresién de éste se produzca de una forma
andrquica. Para ello, el programa establece
por «defecto» determinados valores conside-
rados como los més usuales para estos para-
metros. De esta forma, en la mayoria de los
casos, s6lo es necesario especificar algun que
otro parédmetro.

Manejo del texto por bloques

Aungque el programa dispone de la posibi-
lidad de borrado e insercién de caracteres,
este procedimiento resulta lento cuando la
modificacién va més allé de algunas cuantas
palabras. Para ello, se dispone de un proce-

applications throughout '

are protected widely

&patent applications

STEPHENSON BLAKE
sed diam nonumy
gna aliquam erat

B nostrud exercitation ul

10pt, 2pt
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dimiento de insercién y borrado de lineas
completas.

Ademés, y como extensién de la funcion
F1, pueden delimitarse blogues de texto con
ayuda de las teclas de desplazamiento del
cursor, con intencién de desplazarlos desde
la posicién que ocupan a ofra diterente, du-
plicar parrafos en otro punto del texto, o su-
primir un determinado grupo de lineas no
necesarias. En definitiva, podemos denomi-
nar a estas funciones de «desplazamienton,
«copia» y «borrado» de parrafos de texto.

Otro tratamiento que brinda el programa
es el de busqueda, con o sin reemplazo, de
determinada palabra o frase. Este método
es especialmente 0til cuando tratamos de eli-
minar la excesiva repeticién de determinada
palabra dentro de un texto, o cuando simple-
mente queremos localizar cierta zona del
mismo cuando trabajamos con gran nomero
de lineas.

Desplazamiento rapido
por el texto

Como complemento del movimiento del
cursor, es posible dirigirse directamente al

Los Dire Straits,

pro
io GRAHHRY,

m,xn, en especial;

Jurado.[¢

Ho obstante,
ingicar

F

cormD 21 @©e jor
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principio o final del texto con empleo de un
comando. Ademads, para facilitar la visualiza-
cién del mismo, la pantalla puede desplazar-
se autométicamente hacia arriba o abajo a
dos velocidades, o avanzar por péginas se-
gun nuestro deseo.

Modo disco o casete

A través de la tecla de funcion F4 se tiene
acceso a un subprograma de tratamiento del
soporte magnético sobre el que trabajamos,
cinta o disco segin se seleccioné al inicio del
programa. En el caso del disco, el mas com-
pleto, puede ejecutarse desde el programa
cualquier accién propia del Sistema Opera-
tivo de Discos (D.O.S.) de carga, grabacioén,
borrado, cambio de nombre u obtencién de
directorios.

Visualizacién e impresién

Dado que la pantalla de edicion no muestra
las cosas en la forma exacta en que se repro-
ducen en el papel, el programa permite efec-

pue §

fu
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tTo exit
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Becordarenes
ztuvieron 1a pasada
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tuar una simulacién en pantalla del efecto de
las lineas de formato incluidas en el texto.

Asi, es posible efectuar las oportunas co-
rrecciones antes de la impresién, la cual pue-
de redlizarse sobre papel continuo o en hojas
sueltas, si la impresora lo permite, emitiéndo-
se en este caso un mensaije de aviso al final
de cada pagina.

Edicién de cartas personalizadas

Una de las caracteristicas mas relevantes
de EASY SCRIPT es la de facilitar la edicién
de cartas personalizadas. Para ello, se basa
en la peculiaridad de tratar ficheros que su-
peran ampliamente la capacidad de memo-
ria del ordenador, almacendndolos como di-
ferentes bloques en disco que pueden enca-
denarse a la hora de la impresion para pro-
ducir un Gnico documento resultado.

Como aplicacién de esta técnica, es posi-
ble confeccionar un texto base a enviar a un
determinado nUmero de clientes, por
ejemplo, e incluir en el mismo antes de cada
impresién algunos datos personales como el
nombre, la direccién, etc., técnica denomi-
nada comunmente como mail merge.

*33% EASY SCRIPT adsew
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DE SABIOS ES
EQUIVOCARSE

Dice el refran que de sabios es equivocarse, y quiza encon-
trandose este deseo de sabiduria excesivamente presente en
nuestro dnimo, hemos quedado como auténticos «Einstein» al co-
meter no sélo una equivocacién, sino dos.

Y para continuar por el camino de los dichos, «el hombre» es el
Gnico animal que tropieza dos veces en la misma piedra», y efecti-
vamente, ni cortos ni perezosos, las dos equivocaciones han sido
del mismo tipo.

Algon individuo con tendencias taxidermistas, y especialmente
habil con el bisturi, secciond nuestros voluminosos listados de los
programas ARCO y PILOTO, aparecidos en los nimeros 17 y 18
de la anterior etapa semanal de TU MICRO COMMODORE.

Para subsanar este problema, ahi van los dos retales. Confia-
mos en que hagdis una buena labor de sutura...

LISTADO ARCO

2 255,252, 15, 255, 248, 7, 255, 240, 3, 255, 224, 1,

2350 DATATIL

255,192,0, 255, 0 -094-
2Z60 DATAC,0,128,0,0,128,0,255,128,0, 255, 144, 0, 255, 14
4 -148-
2370 DATAC, 2SS, 144,0,255,156, 0, 255, 154, 0, 255

-191-

2280 DATQle,O,EES,158,0.255,155.&,255,158,0,255.156,
0,255,156,0 —161—
2390 DATAZES,1S56,0,255,144,0,255,144,0,255, 144,0, 255,
1284,0,0,128,0,0,128 -016-
2400 DATAO,G,( .0,0,D,O.G,D,D.O.D,0,0.0,0,0.1,129,12
8,0,195,0,0, 102 -214—
2410 DATAD,0,60,0,0,2 Dy Qe b0, O 05102, 0, 0,195, 0, 1, 129
3128, 0,0,0,0 0,0, -1 3=
2420 DATAD,0,0,0,

4 (8] -110-
2470 DATAO,0,112,0,¢ 2 1,144,0,7,16,0,6,16,0,12,1
6,0,12,16,0,12,16,¢ =R
2440 DATAO,2B,16,0, 216,0,28,16,0,12,16,0,12,16,0,12

18012, Loy, B 16 —107-

. =220
14 13,151,3,13,195,6,29,195,1
229
2470 DATA9L,48,99,192,96,51,128,96,51, 128,96,51,
8,99,192,48,99,96,48,99

2480 DATA48,24,195,24,24,195,12,24,195,6,1%,131,3
131,1,15,128,0
2490 DATAO,(
2500 DATAQ, 0,0, 0,
148,12,204,127,25
2510 DATAZSS, 255,
W0, 0,0,0,0,C
2520 DATAOD,
2320 DATAO, &: 255,240, %,255,240,19, 255,
240,637,255, 2585, =174~
2540 DATAZA0,2,17Q,160,2,106,96,10,106,104,10,170,168
310,153, 168,2, 166, 160 =112=
2330 DATAZ,170,160,2,274,224 -166-
2560 DATAZ,187,160,2,191,160,0,170,128,0,42,0,0,42,0,

00

Dy 0y 0y 00, 0,0,0,0,0,0,0,24,

0
S
127,255,254,48,12,204,24,6,102,0

=109~

0,42,0 =i 1 A=
2570 DATAO,6Z,0,0,255, 19 240,3,2559,240,15,25S,
240,67,255,240,255, 255 -178-

2580 DATAZ40,1,85,80,2,1469,80,1,169,80,1, 169,80,2, 169

180,10,169,80,42, 169,80 —354-
2890 DATA10,169,80,2,169,80,2,185,80,7,274,80,2,170,1
44,2,170,160,0,10,160 ~{17=

2600 DATAO, 0,0, 2,0,64,1,0,128,0,129,0,96,0,6,16,60,8,

-019-

0,126,0,0,255,0, 6, 255,96
2610 DATAZ47,235, + 5, 207,160,4,239, 32, 6, 239,96,
5,192,17,255,136,96,255, 6 -113~
2620 DATAC,255,0,0,60,0,4,60,32,8,255, 16, 16,255.8

—t&3-
2630 FOKES4296,15: FOKES4274, 65: FOKES4277, 1 44

-245-
2640 PDHE54279.243:FDHE54273.EQO:PDHE54E72,EOO

-065-
2650 FOKES4276, 161 RETURN -209-
2660 FDRL=54272TDS4E?6:PDHEL,Q:NEXT o e
2670 FOKES4Z76,: FDKE54296,15:PUHE54277,IEB:PDHE5427
8. 128: FOKES427 —091-
2680 FOKES4277,200: FOKES4276,0: RETURN -201-

2690 PRINT" (HOM} ":FRINTTAE(11) {11 ARJ3}{(BLK}G A M EC4
ESFI10 V E R~ -075-
2700 RESTORE:GOSUBSO: FRINT" (CLR3":FOKEV+21, 0 RETURN
-141-
2710 PRINT"{HOM} {YEL}{S AEJ3{DCH}LO SIENTG, NG HAS SU
PERADO LA FRUEEA" -163~
2720 FORT=0T016:FORVV=1TOS0: NEXTVW: FOKEV+42, Tt NEXTTz I

FFRL=1THENFOKEV+42, 10 -071-
2730 PRINT"{ARE}L[I8 ESFI1":RETURN =040~

2740 FORDS=1TOZ:Z=Z-8:FOKEV+14,Z: FORT=1TOZ0:NEXTT:NEX
TDS: FOKEV+14, 0: RETURN =189+
2750 LETLF=0:RESTORE: GOSUESO -089-
2760 FOKEV+40, 4: FOEEV+28, 40: FOKEV+23, &8: FOKEV+29, 84

-029-
2770 FORSW=12T52T012414:LETLF=LF+1 -074-
2780 FJ (LF)=FEEK (SW) : READWS: FOKESW, WS -180-
2790 NEXTSW:LETGA=1:RETURN ~010=
2800 LETUI=Y+11:IFAES(UI~I) »12THENRETURN -068-
2810 IFA<A40RA *6THENRETURN -144-
2820 LETF=750:GOTO1340 -0S3~
2830 SYS64778 -z248-

LISTADO PILOTO

DATALZ2, 150,
DATA170, 18,33, 1
DATALE4, 16,20, 4, 84,
REM %KX %X

40, 182,0, 158, 128
2,182,255, 188, 10,
DATAL60, 15, 0, 240, 245, 8BS, ¢
45,8%,95, 60
184,2,0

-004-
-141-

DATAOD,
DATAO, «
I DATAO,
4 DATAL,
05 DATALTO
DATABS,
7 DATALTO,

008 DATAO, 0,0
? DATAO, O, A
P10 REM %k %xxk
60000 DATAZ4,75,328,1246,78, 126, 74,755,738, 126, 28, 126, 40,
200,47,52,45,198 -161-
60001 DATAS4,75,36,85,38,126,40,200,4%,52,45, 198,48, 1

27 §-239-
60002 DATA 51,97,51,97,54,111,51,97,51,97,68,149,72, 1
69 ' ~-247-

60007 DATA 64,188,61,126,51,97,51,97,54,111,51,97,51,
97

7=
/

b=}
60005 DATA48,127,45,198,47F, 40,200,738, 126, It
73 —247—

208, 238,3%,208,238,11,208,23

-193-

61000 DATAZIRB, T, 208,278, T
8,11,208,238,11,208,956

TU MICRO COMMODORE 57




DATA BECKER

FERRE

P
MORET, S.A.
LIBROS
SOFTWARE
HARDWARE

Q0]

/7

0oy~
Vs

5

“oooll

\niniafy

A7

L.

ROBOTS
DIDACTICOS

fischertechnik

VISITE NUESTRO NUEVO LOCAL EN:
CORCEGA 299, BARCELONA

Nuestros técnicos podran darle amplia informacion sobre nuestros
productos o sobre otros que consideremos punteros.
Tendra ocasion de probar antes de comprar.
Todos nuestros productos estan garantizados.
En nuestro local encontrara el servicio POST-VENTA que siempre deseo.
iPONGANOS A PRUEBA! le esperamos.
Estaremos en INFORMAT 86 Stand G9 Palacio n.° 4

SOLICITE NUESTRO CATALOGO GRATUITO

NUES TROS BEST SELLERS (Disponemos de mas de 40 titulos)

interno
El gran libro de!
| Colimooont 64
\ron esquemas documentados
[
UN LIBRO DATA DECKER
pllcap e i,

Con més de 60.000 ejemplares vendi-
dos, ésta es la obra estdndar para el
COMMODORE 64. Todo sobre la tecno-
logia, el sisterna operativo y la progra-
macién avanzada del C-64. Con listado
completo y exhaustivo de la ROM,
circuitos originales documentados y
muchos programas. jConozca su C-64
a fondo!

64 Interno. 1984, 352 pég. P.V.P.
3.800,- ptas.

Ofrece una coleccion muy interesante
de sugerencias, ideas y soluciones para
la programacidn y utilizacion de su
CPC-464: Desde la estructura del hard-
ware, sistema de funcionamiento -
Tokens Basic, dibujos con el joystick,
aplicaciones de ventanas en pantalla y
otros muchos interesantes programas
como el procesamiento de datos, editor
de sonidos, generador de caracteres,
monitor de cAdigo maquina hasta lista-
dos de interesantes juegos

CPC-464 Consejos y Trucos. 263 pags.
P.V.P. 2.200,- ptas.

Angerhausen - Englisch
Gorite - Truhn

64

Consejos
y Trucos

[~ romot |

pestsaller co8
o 270.000
cjemplares

Un poxo de clencla
para ol usuario
del Commodore 64

UN LIBRO DATA BECKER

Programas

y
Utilidades

UN LIBRO DATA BECKER
€5TAB0 Pon Funms wonaT, L4

CONSEJOS Y TRUCOS, con més de
70.000 ejemplares vendidos en Alema-
nia, es uno de los libros méas vendidos
de DATA BECKER. Es una coleccion
muy interesante de ideas para la pro-
gramacion del Commodore 64, de PO-
KEs y dtiles rutinas e interesantes
programas. Todos los programas en
lenguaje maquina con programas car-
gadores en Basic.

64 Consejos y Trucos. 1984, 364 pég.
P.V.P. 2.800,- ptas.

El libro contiene una amplia coleccién
de importantes programas que abar-
can, desde un desensamblador hasta
un programa de clasificaciones deporti-
vas. Juegos superemocionantes y apli-
caciones completas. Los programas
muestran ademds importantes consejos
y trucos para la programacion. Estos
programas funcionan en todos los or-
denadores MSX, asi como en el SPEC-
TROVIDEO 318 328.

MSX Programas y Utllidades, 1985,
194 pég. P.V.P. 2.200,- ptas.

DATA BECKER ,

Gerits - Kampow

TODO SOBRE EL WUEVD

EL LIBRO DE
PRIMICIAS

A. Martinez - J. Ameller

METODOLOGIA

PROGRAMACION

El libro de Primicias dei Commodore
128 no ofrece solamente un resumen
completo de todas las caracteristicas y
rendimientos del sucesor del C-64 y
con ello una importante ayuda para su
adquisicién. Muestra, ademds, todas
las posibilidades de! nuevo equipo en
funcién de sus tres modos de opera-
cién.

Todo sobre el nuevo Commodore 128.
250 pégs. P.V.P. 2.200,- ptas.

El primer libro recomendado para es-
cuelas de ensenanza de informatica y
para aquellas personas que quieren
aprender la programacién. Cubre las
especificaciones del Ministerio de Edu-
caci6on y Ciencia para Estudios de
Informatica. Es el primer libro que
introduce a la ldgica del ordenador. Es
un elemente de base que sirve como
introduccién para la programacién en
cualquier otro lenguaje. No se requieren
conocimientos de programacién ni si-
quiera de informatica. Abarca desde los
métodos de progr: i6n clésicos a

UN LIBRO DATA BECKER

¥ emrrano rom rimes wossT, 84

los més modernos.
Metodologia de la Programacién. 250
pégs. P.V.P. 2.200,- ptas.

ELN.1EN
NFORMATICA



Software

DATA BECKER

PROFIMAT

COMMODORE

KALKUMAT 11.800 ptas. (Disponible final de junio)

EI KALKUMAT es una hoja de célculo electrénica, que puede aplicarse bara efectuar cualquier tipo de cdlculos,
estadisticas, proyectos de planings y simulaciones.

TEXTOMAT 5.850 ptas
iEl procesador de textos mds vendido en Alemania, ahora también disponible para AMSTRAD

PROFIMAT 5.850 ptas.

Quien quiere acceder a la vida interior del computador, necesita disponer de herramientas especiales. Aqui es donde
PROFIMAT entra en accién, ofreciendo un confortable monitor de cédigo mdquina asi como un macroensamblador.

ELECTROMAT 4.100 ptas.

Con ELECTROMAT, la creacién de esquemas de circuitos electrénicos se convierte en una diversion —todos los
esquemas pueden editarse directamente en pantalla.

ADA — curso de entrenamiento 11.700 ptas.

Este lenguaje de programacion del futuro, el cual al igual que COBOL fue encargado al pentagono, ahora puede ser
aprendido por el usuario del C-64, mediante el curso de entrenamiento de DATA BECKER. El curso de entrenamiento
de ADA ademads contiene un compilador que ofrece un exhaustivo SUBSET, y los elementos principales de este
lenguaje. )

PLATINE 64 - LA LLAVE PARA EL MERCADO ELECTRONICO 30.000 ptas.

Hasta ahora los sistemas de desarrollo de placas de circuito impreso* (platinas) sclo eran accesibles con mucho dinero
y a base de computadoras caras. De alli que habia muchos, que necesitaban un sistema de este tipo, pero pocos que
podian costedrselo. Esto ha llegado a su fin. Compare los datos, PLATINE 64 a este precio y en esta categoria de
ordenadores, es una auténtica sensacion a nivel mundial.

128 BASIC — 7.500 ptas.

iPor fin! Un potente compilador Basic para 128. Programas Basic de 4 a 30 veces mis rapidos. Cémoda estructuracion
tipo MENU.

fischertechnik = ROBOTS DIDACTICOS

IMPORTADOR EXCLUSIVO FERRE MORET, S.A.

Ant. 30.572 Trainingsroboter Art. 30.571 Plotter-Scanner Art. 30.554 Computing

Solicite informacion:
FERRE MORET, S.A. C/ Tuset, 8, ent.°2.°- Tel. 217 63 13 - 217 62 38 - 08006 BARCELONA



1. Boack to the future

Los problemas y oportunidades que representaria al hombre poder volver al pasado serian de di-
versa indole. Quizas la mas significativa consistiria en poder cambiar el curso de la historia, aunque

hoy por hoy no sabemos si seria posible, ya que se podrian plantear multitud de paradojas, como la
que se nos plantea en «Back to the Future».

————

e v
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Colaboremos todos en la confeccion de tearemos cinco suscripciones por un aiio a
estos 7 MAGNIFICOS de TU MICRO nuestra revista entre las respuestas recibi-
COMMODORE. Envianos el nombre de tu das. Animate y escribenos a: TU MICRO
programa favorito, dejando muy claro tu COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). Apar-
nombre y direccion. Todos los meses, sor- tado de Correos 61.294. 28080 MADRID.

e
J

2. Laleydel 3. Rambo

6. The Eidolon 7.
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Fumar

¢Fumar o no fumar?, that is the question. ¢Enfermar poco a poco con el

humo del tabaco que consumimos nosotros mismos, o con el que consumen

los demds?, that sigue siendo la question. No obstante, fumadores y no fu-

madores se enfrentan diariamente unos contra otros por una futesa, al fin y

al cabo puro humo (aunque eso si, indeseable y perjudicial para la salud).

| reloj de la pared acababa
=0 de marcar las diez, la hora
propicia para proceder a en-
cender un nuevo cigarrillo. En
el fondo me dolia hacerlo,
pues antes debia apagar el que ya me esta-
ba fumando, y ni siquiera recordaba un solo
instante de mi vida sin un cigarrilo entre mis
manos. Esto era asi desde hace varios afios,
cuando empecé a contraer el insano vicio del
tabaco, aprovechando después cualquier
excusa con el fin de aumentar las dosis de ni-
cotina, sobre todo cuando empleaba mi
tiempo en programar a mi querido ordena-
dor: el Commodore 64. Incluso ahora, hay
quien dice que tengo cara de cigarrillo en-
cendido...

Dia tras dia, noche tras noche, las resenti-
das teclas del Commodore me suplicaban
entre «clicks» que fueran un poco mas suave,
menos brusco, y que, por favor, no las envol-
viera tras las volutas de humo de mi tabaco.
Por contra, yo nunca he sido muy considera-
do, y menos con una maquina de circuitos de
silicio cuya diversion predilecta es siempre la
misma: tratar de obstaculizar al méaximo mi
tarea como programador. Asi, ni corto ni pe-
rezoso, me puse los guantes de teclear, la
chistera de tedlear, la pajarita de teclear y...
izass! Unos pocos dias es todo cuanto me hi-
zo falta para poner a punto el programa FU-
MAR.

Realmente, la parte mds dificil fue la del di-
sefio de sprites, los cuales debian representar
fielmente ciertos «items» (un hombre, un me-
chero, un cigarrillo y una nube de humo), y
afadir ademds varias posiciones para poder
efectuar un movimiento animado. Quizas
haya algun otro aspecto interesante como

62 TU MICRO COMMODORE

las interrupciones o la musica, si bien el resto
del juego carece de sentido 16gico hasta tal
punto que pudiera haberse llamado EL VER-
DULERO LOCO, en caso de haberse cam-
biado la forma de los sprites, sustituyéndolos
por productos de la huerta.

Referente a la utilizacién del programa,
cabe destacar la necesidad de conectar un
joystick en el port 2, el cual serd presionado
durante la pantalla de presentacién para ac-
ceder asi a ofras secciones del programa. En
esta lineq, el primer obstéculo a superar con-
siste en coger tres cigarrillos, evitando las nu-
bes, y cambiando de nivel mediante el me-
chero. Nunca debemos subir a un piso supe-
rior si no hemos cogido el cigarrillo del piso
anterior. Aqui, y a lo largo de toda la sesién
de juego, la barra de espacio produce una
pausa, F1 establece una velocidad lenta pa-
ra nuestro hombre, F3 duplica dicha veloci-
dad, F5 conecta la musica (iNoooo!) y F7 la

En la segunda pantalla podremos obtener
mds puntos cuantos mdas objetos golpeemos
con nuestro cuerpo, y conseguir una bonifi-
cacién especial de 5.000 puntos, si logramos
provocar la desaparicién de todos los obje-
tos situados alrededor nuestro. Por Gltimo, se
trata de ver cuan rapidos son nuestros refle-
jos, pues habremos de escoger el pasillo ade-
cuado, aquél por el cual discurre el cigarrillo
para asi colisionar con él. Recuerda que el
contacto con una nube supone una penaliza-
cion de dos puntos.

Antes de empezar a teclear recordad que
este programa no pretende ejercer ninguna
influencia sobre vuestro estado de animo,
tanto si sois fumadores como si no.

UFHF

n
"

HUSICA, GBRAFICOS ¥ PROGRANA

(PABLO GARCIA HOLINA)
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10 FOKE7B9,274 -029-
20 FORN=135760T015999: READA: FOKEN, A§NEXT =219=
Z0 FORM=49201T049725: READA: FOKEN, A: NEXT =2l 1=
40 FORN=QTO?Z: READA:FORESZI22+N, ATNEXT —158=
SO FOEEZ, 0: POKEZ2SZ, 0: FOREZSZ, 0 =295=
&0 FOKESZ276,2:FOKESZZ285,8: FD}ESZEE&.? -124-
70 FORM=0TO7:READA: FORESZZ287+N, At NEXT =L@~
80 FORN=0TO7: READA: FOKEZO40+N, A: NEXT =g ]~
90 FOREZZ1.1 =17 E=
5 FORN=S00O0OTOS0O0Z6: READA: FOKEN, AT NEXTN —-024-
27 FORN=0OTOZ?: READA: FOKESOI9T+N, A: NEXT -169-
100 FOHE789,234:FORL=S4272T0S54295: FOKEL, 0: NEXT: FOKES4
296,15:VI=2 =127=

105 FOKE49Z06,274: FORKE49316, 2741 FOKESI269, 0: HI=PEEK
51)%100 1
107 FORN=0OTOT:FOKEZ044+N, 249: NEXT -

110 FOKESA4277,Z26:FOKES4278, 240 —-18¢C
120 FOKE49289.76: FDIE4W"9H 49: FU=0 =225-
200 PORESIZBO,0: LO:PRINTCHR$ (142) ,CHR$ (8)

_.1(79_
210 FRINT"{CLR}L10 1{BLUY {RON3 {NRJ}[4 ESFIIWHTICI
i ESPI{GR13}[Z ESF "YAACLILLIZ ESFIME 204~
220 FRINT" {2 ARJ] £S5 ESFICBLUY {RONXC4 ESFI{ROFXL
2 ESFI{RONX {BLUS F302 ESPIIRONI {RBLU} {ROFILZ ESFIL
RONI {ELUY <{ROF3L[Z ESFI{RONI{BLU} {ROF}[Z ESFI{RONI {BL
UXCL4 ESFI{ROFLZ2 ESFI{ROND {(BLU}LZ ESPIL{ROF}"

=09:1=
270 PRINT"{BLUI L[S ESFI{ROMY INRJY[4 ESFI{ROF}[Z2 ESFIL{R
ON3<NRJ3 <{BLUZ {ROFZ {ROMXINRJI> {BLUX {ROF> <{RON3J {NRJ
3 {BLUILZ ESFI{ROF} {RONIINRJY {BLUY {ROF2 {RONI{NRJ}
4 ESFI{ELU} {ROF> {RONJ}{NRJILZ ESFI"; —012-
240 FRINT"{ROFJ} {BLU> {RON3 {ROF}C4 ESFI{BLUY ";

-022
250 FPRINT"{BLUZLS ESFI{RONI{NRJ} {BLU} {ROF}[4 ESFI{R
ONZ {NRJ> {BLUX> {ROF3> {RON3>{NRJ}> {BLU> {ROF3> {RONJ {NRJ
Y2 ESFICROF {BLUY {RONJ{NRJIZLZ ESFI{BLUY {ROF3> {RON}

{NRJ> {BLUJ} {ROF3 {RONJ{NRJI {BLU> {ROF: "; =124~
260 FPRINT" {RONJ {NRJ> {BLUZ {ROF3} {RONX{NRJ} {ELU} {RO
F>C4 ESFI{ELU> “; =17 3=

270 PRINT" (BLUY LS ESFI{RON}{NRJ} {(BLUIC2 ESFI{ROF3{NR
J3LT ESFICROND (BLU> {ROF> {RONY{NRJ} {BLU} {ROFI (RO
N3 (NRJD CBLUY {NRJ3 <ROF3}{BLU} {RON3}{NRJ} {ELU> {ROF}
(RONY {NRJ> (ELUCZ ESFI(NRJ} {BLUY {ROF} {RON3{NRJ:

o -047-
280 PRINT"{BLU3(Z ESFI{NRJ} (ROF3C(S ESFI{ELU3"

—220-
290 PRINT"{ELU[S ESFI1CRONI {NRJ}[2 ESFI{ROF3[4 ESFI{R
ONJ}{NRJ3 {BLU} {ROF3 {RONI{NRJ} {BLU} {ROF3 {RON>{NRJ
3 {BLUY ¢ROF3IL2 ESFI{RONI{NRJY {(ELUY {ROF} {RON}<{NRJZ
[4 ESFICBLU} {ROF3} ¢RON3{NRJILZ ESFI"; —242-
Z00 FRINT" {ROF}{BLU} {RON3 {ROF3C4 ESPI{BLU}"

-214-
310 FRINTYC(BLUICS ESFICRON} {NRJ} {BLU> {ROF2[4 ESFI<{R
ON3 ¢NRJY €BLUIC2 ESPICNARJIY {BLUY {ROF> {RON>{NRJ> {EL
U3 {ROF3C[Z ESPI{RONI {NRJ> {BLUI (ROF3 {RON}{NRJZ {BLU
} (ROFI{NRJI €RON3 (ELU> <ROF3 {RONZ{NRJI "3

-138-
320 FRINT"(ELU3 {ROF} ¢RON3{NRJ} {(BLU} {ROF3"

-251-
IIO0 PRINTCS ESFICRONI {NRJ} (ROF}LS ESFI{RONY{NRJ}C[4
ESF1(ROF3 L2 ESFI{RON} {NRJZ {ROF}LI ESFI{RONI {NRJI> {RO
F}[2 ESFICRON}{NRJ? {ROF}C2 ESFIC{RONJ{NRJ>} {ROF}L2 ES

PICRONZ {NRJZ {ROF3LZ ESFI{RON>INRJZ "3 =152
340 PRINT"{ROF}[S ESFI{BLU" =il
350 FRINT" {9 ABJ}{ACL>LS ESFI1{FUR> MUSICA, GRAFICOS-Y
FROGRAMACACLYC7 ESFI": -027-
360 FRINT" {ABJX {ACLI L7 ESFI{RED3C2 ESFIIU!II1® %1!I:i{A
CL3C1O ESFIYs -100-
370 FRINT" {CYNJL? ESFI{RED}iGi{CYNIFAELO GARCIA MOLIN
A{RED> iH! {CYN}L? ESFI{REDI "; =251 =

380 FRINT"{RED}[? ESFI1{J! 119 i !k {HOM}" =174

390 FOKESZZ2S0,250: FOKESZZ2S1, 154: FOKEST249, 156

=020=
400 FOKESZ249,156:FORN=0TOTZ: FORESZ2S7+ (2%N) 150: POKES
3I256+ (2XN) , 40+ (ZTOXRN) : NEXT =17 5=
410 POKE2040,240:FOKESZ26%,247: FOKE789,192: FORN=145T0
230:FOKESZ248,N =235
415 IFFEEK (56Z20)=111THEN&QO -—=084~-
420 IFN/S<HINT(N/S) THENASO =039
430 IFFEEK (Z2040)= ”4”THENFDYE"O4U.34D.GGT0450

_C)7:‘,"_
440 POKEZ2040,FEERK (Z040) +1 =113~
450 NEXTN . -070-
460 FORN=0TO100:NEXTN: POKEZ2040,243:FORN=2Z0TO1 6SSTEF-
1: FOKESZ248,N -078-
465 IFPEEK (S&Z20)=111THEN&OD =089=
470 IFN/S<*INT(N/S) THENSOO —-040-

480 IFFEER ( ”04”)—"4JTHENPDPE"O4O.24’ GOTOS00

-080-
490 FOKEZ040,FPEEK (2040)+1 =118~
SO0 NEXTN:GOTO400 -073-
400 FOKE789,274: FOKES4A276, 16: FORN=2044T02047 : POKEN, 24
8: FORV= OTDS(. NEXTV, N -0Z4-
610 FORESIZ4?,0: FOKEZSZ, 0 -170-
&30 GDSUEl?iUU -0352-
640 FRINT" {HOM>{&6 ARJI<Z1 R:" -146-
630 FRINT"CZ et =251~
b6C FRINT" " 129~
670 FRINT"<Z > i =258~
680 FRINT" {6 AEJ}<31 ¥ -131-
690 PRINT"<31 EX{HOM":C=3:A=0 -2T1-
700 H=0:FOKESI248,56: FOKESIZ249, 207-A: FOKES3250, 20: FOK
E52251,202-A -162-
710 FDrEu 254 ,250: FOKESI2SS, 200-A: FORN=0TOZ: FOKE 56
+2%N, 20+T0%N =214~
720 FOKEESI2S7+2%N, 17Z-A:NEXT: FOKEST269, 255: POKE4A9289,

234: FOKE49290, 274 il

730 POKE789,192 -089-
740 R=INT(RND (1) X4)x2:FORZ=173-ATO209-ASTEF7: FOKESZZES
7+R, Z =248~
750 GOSUEB19000: GOSUEL2700: BOSUB19600: GOSUB192500: ON H

GOTO760, 700, 600

755 NEXTZ:FOHESIZE7+R, 173-A:60OT0740
760
770

777 FRINT" {HOM>{1Z ABJ> IZ1 X" -124-
775 FRINT"INi {9 DCH} iN! {9 DCHXINi<{? DCHJ i

777 PRINT" (31 %! *
778 PRINT"{(RON3[Z1 ESFJ{ROF3"
780 H=0:FOKESTIZ48, 148: FOKEST249, 148: FOKESTIZS0, 250: POK

£S3251, 108 —o52-
790 ESIZSS, 188 -191-
800 b+(:*N),INT(HND(i)x150)+50:NEXT
N -169-
820 FOKESIZ269,255: FOKE789, 192 -147-
25 FORN 'Tﬂl?.FDLE SI28+ (40%N) 411 -196-
827 FORN1=0QTOZ =106=
870 SYST0000: GOSUE12000: SYST0000: GOSUB12600: SYSS0000

-121-
840 F=FEEFK (5Z278)AND1:P=FEEL (S3278) AND1: IFF=1THENSYSS
0000 : GOSUBL10QO =057 =
850 NEXTN1,.N —245-
860 FORN=QTO19:FORESSIZE+ (40XN) , O —-145-
865 FORN1=0TOZ —-108-
870 SYSSO000: GOSUERLIFOO0: SYSE0000: GOSURL1F600: SYSS0000

=125~
880 F=FEEK (SZ278)AND1:F=FEEF ( 78)AND1: IFF=1THENSYSS
Q000 : GOSUR1000 -06ZE-
890 NEXTN1,N —249-
8937 FRINT" {HOM>" —lbq—
895 IFFEEK (5T269) =10RFEEK (5E26%) =STHENFU=FU+S000: VI=V
I+1: GOSUEL1 9210 —0b66—
900 FOKE789,274:FOKES4276, 16:GOSURLR700 -020-
210 GOTOZOO0O ~181~
1000 FORZ=2T07:SYSS0000: F=FEEK (IS3278)ANDZ -012-
1010 IFFEEK (SI278) AND(22) =(2Z) THENFORKESI269, ABS (FEE
FAS3269)~(272) ) s FU=FU+100 -148-
1020 NEXTZ:RETURN -150-
2000 K=11:FOKES3Z7E, 10%: 60SUEL9100: FORE4?287, 74: FORKES
Q290 , 49: FOFEZ040, 240G =191~
2005 FORN=1TOZ —09&=
2010 PRINT" (ABJS {GRN3 25 YiiMi" -143-
2020 FRINTTAB(2S) " (RON <RON:[& ESFICROF" -081l~-
2030 FRINTTAB(27) " {RED} {RON3 LS ESFI{ROF}" =167=
2040 PRINTTABR(Z7) " {BLU {RON3 LS ESFJ'ROF‘“ =171~
2050 FRINTTAR(2S) " {GRNJ |GRN! {RON}L[& ESFI{ROFI"

-1&8-
2060 FRINT"<25 PrINI"iNEXTN;FRIN “’HDM‘“ =131~
2070 FOKES3IZ4B,S0:FPOKESIZ49, 125 FORESZZS8, 255 POKES3EZ
60, 255 =07 7=
2080 POREEZ2S4, 255:FOKE 05: FOLE7B8, 47: FORE78%, 1
99 =161=
2090 FORWsOTDZOSTEF.0S: FORESSZZ8+ (40KINT (W)) , K

-2%8-
2095 IFFEEFR(S32T8) {175THENZ140 —203-
2100 A=INT(RND (1) %Z)+1:0ONAGDTO2110,2120,2130

-180-
2110 POKESI25S,80: PORESIZS9, 135: FQKESIZ261, 190;:GOTO214
(o} —QO7S=
2120 PORESI2SS, 17%: FOKESZ259,80: FORKESZ261, 190: GOTO214
Q =07 6=
210 FOKESI2ES, 190: FOKESZZ59,80: FOKESI261, 135

=019
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TECLA A TECLA a

2140 IFFPEEK(2040)=242THENFOLEZ040,240:60T0O2160 20110 DATA 1,225,192,3,128,192,6,0,224,14,0,124,3,0,4
-169- 8,0 -219-
2145 IF PEEK (S3258):35 AND FEEK (SI2S8) 70 THEN FOKE7 20120 DATA : 126,0,0,2564,0,0,60,0,0,24,0,0
89,234: GOSUB1800OO =207~ -089-
2150 POKE2040,FPEEK (Z040) +1 -161- 20130 DATA &0,0,0,60,0,0,52,0,0,116,0,3,244,0,7,204
2160 F1=FEEK(S53249) :F2=FEEK (S6Z20) -147- =201~
2170 IFF2=126THENIFFP1< *BOTHENFOKESZZ249.F1-55:6G0TCZ190 20140 DATA 0,0,124,0,0,220,0,0,278,0,1,206,0,3,134,0
—218— -241-
2180 IFF2=12ETHENIFF1- *190THENPOKESI249,F1+55 20150 DATA 3,3%,128,3,1,192,6,0,96,30,0,112,6,0,192,0
- -021-
2190 REM 20160 DATA 0,60,0,0,126,0,0,2%4,0,0,60,0,0,24,0,0
2500 GOSUB19000:NEXTW —093-
2510 IFE=11THENE=0:GOTO2090 20170 DATA 60,0,0,116,0,0,106,0,0,106,0,0,90,0,0,244
3000 FPOKE789,274:FOKES4276, 162 IFFUHITHENFORERZS L, -247-
100) 20180 DATA 0,0,220,0,0,124,0,0,184,0,0,216,0,1,216,0
3010 FORN=OTOZOO0: NEXTN: FOKESZ269, 0: RUN1OO —-244-
15000 END 20190 DATA 0,220,0,0,108,0,0,44,0,0,92,0,0,124,0,0
18000 IFFEEK (SZ255)=FEEK (53249) THENFU=FU+10C:GOTO 180 . -145—-
20 —-220~ Z0Z00 DATA 0,60,0,0,126,0,0,254,0,0,60,0,0,24,0,0
18010 PU=FU-200: IFFU<OTHENFU=0 =123~ -088-
18020 POKEZ8%9,199:GOSUEL9230: RETURN —-148- 20210 DATA 60,0,0,118,0,0,118,0,0,127,0,1,251,0,7,125
19000 PZ=FEEK (SZ248) : GETWS: FOKE198, 0: IFWs=""THENRETUR —04’
N =07 7= . DATA 128,6,125,128,0,124,128,0,246,0,1,238,
19010 IFW$="{F1 3"THENFOKE49T0b,274: FOKE49716,224: RET —Oéw—
URN -163- DATA 3,135,128,3,1,192,7,0,96,62,0,112,12,0,192
19020 IFW$="{FZ 2" THENFOKESZZ48, INT (FZ/2) x2: FOKE4FZ06 =173=
”Z"'FDFE49 16,202 RETURN DATA 0,0,240,0,3,112,0,3,112,0,0,80,0,0,0,0
190 O IFW$="{FS >"THENFOKES4296,15:RETURN -082-
19040 IFW$="{F7 }"THENFOKES4296,0:RETURN 20250 DATA 3,192,0,73,240,0,%,240,0,3,84,0,2,160,0,2
190350 IFW$ "THENRETURN -210-
19055 IFFEEK (789)=199THEN12080 20260 DATA 168,0,2,168,0,2,168,0,2,168,0,2,168,0
19060 FOKE789,234:FOKES4276, 16: FORN=0TO100: NEXT: FOKEL 8
98,0:WAIT197,60 ~-082- 20270 DATA 0,2,168,0,2,168,0,2,168,0,2,168,0,0,0
19070 FOKE198,0:FOKE789, 192: RETURN —065—

19080 FOKE788,49:FPOKE789,27

:FOKES4276,16: FORN=0TO100 20280 DATA 0,3,192,0,3,112,0,7,112,0,1,80,0,0,0,0
I E 2051, 3 iy Vig Dy

O:NEXT: FOEEL198,0 -096&-
19090 WAIT197,60:POKEL98,0 20290 DATA 3,192, 240,0,Z%,240,0,3,84,0,2,160,0,2
19095 FOKE789,199: FOKET788, 49 -214-
19097 RETURN -010- 20700 DATA 168,0,2,168,0,2,168,0,2,168,0,2,168,0, 16
19100 PRINT" LWHT> {CLR>":FORN=105S46T02016STEF40: FOKEN, 1 —135-
6O:NEXT =251~ . DATA 0,2,168,0,2,168,0,2,168,0,2,168,0,0,0,0
19200 FORN=S56128T0OS628BSTEF40: POKEN, 8: NEXT =120~ =168=
19210 PRINTTAB (Z4) "{BLUY {2 ABJIPUNT.":FRINTTAE (2 4)"’6 20IZ0 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,51,96,112,2391,222,231
ABJIVIDAS":FRINTTAB(Z4) "{6 ABJIHI" -245-
19220 PRINT"{ACLX{Z ABJ>"TAB(I3)HI" (HOM>" DATA 2852, 31,229,247 ,255,239, 18
19230 PRINT" LS ABJY"TAB(IZ)PU:FRINT" {6 ABJI"TAE( 22225252, 1 1K -141-
" {HOM?} " : RETURN ; 49,755, 254,31, 255, 238, 103, 246, 244, 253,
19500 FP=FEEF.(SZ278)ANDI1: F=PEEK (S 727E)AND1-IFF—UTHENRE 156 -055-
TURN -014— 21,0,22,110,0,2,60,0,0,0,0;0,0,0,0
19510 F=FEEK (53248): IFF<SATHEN195Z0 -026— -082-
19520 IFF>21Z2THENC=C—-1:POKESZ26%,243: FU=FU+100: RETURN Ol n 0,0,0,0,0,0,0 —-234~
-241- ).53,0,0 DES G0

19525 GOTO195S0 =029~ =4198=
19530 IFA=128THENH=1: RETURN =201 = 20290 DATA 2 +0,62,240,0,255,192,2,255,0, 10
19540 A=A+64:H=2: RETURN -130- ,188,0 -126—
19550 H=3Z:GOSUE19800: RETURN -178- 20400 DATA 42,160,0,170,128,0,234,0,0,248,0,0,48,0,0,
19600 IFFEEK (254) % »119ANDFEEK (254) £ *1 2ZTHENRETURN 0 —10T=

=216 40000 DATA
119THEN194640 =009- 4,252, 200,

234,234,2724,234,234,234, 234,274, 2754,234, 16

-012-

19610 IFPEEK (254)«

19620 IFFPEEK (2040) =>Z242THENFOKEZO40, 240: RETURN 40010 DATA E,1Z 2,76,104,192,160,0, 132,252, 166,253
. —BH00= ,189,1856,206, 141 =129
4 19670 FOKE2040,FEEK (2040)+1:RETURN ~246- 40020 DQTA l.ht_.189.187.206,141,0,212,169,17,141,4,2
‘ 19640 IFFEEK (2040) <24Z0RFEEK (2040)=245THENFOKEZ040,24 12 s 224 012-
3:RETURN -124- 40030 DATA 92,208,2,1562,0,134,253,164,2,200,192,15,24
1 19650 FOKEZ040,FEEK (2040) +1: RETURN -248- =011~
1 19700 PRINT" {HOM3 {6 ABJX"TAB(I3)PU: RETURN -184— 40040 DATA 75,137,192,160,0,132,2,174,249,7,224,246,2
19710 PRINT" {HOMJ {6 ABJX"TAB(IZ3) FU:FRINT" {7 ABJ}"TAE( 40,5,162,245 SHICHIo
ZSH)IVI" {HOMI " : RETURN -193- 40050 DATA 76,134,192,162,247,142,249,7,76,49,234
19800 VI=VI-1: IFVI=0THENFOKE789,234: FOKES4275, 16: FORM =1548=
=0TOZ000: NEXT: GOTO198Z0 0 .0, 208,201,119,208, b,”“4,254,
19810 RETURN . 5 =0 08 076~
! 19820 IFFUXHITHENHI=FU:FOKEZ251,HI/100 24,24,240,2,202,202,142,0,208,133,254,7
{ 19830 RUN 100 203 = -231-
i 20000 DATA 0,60,0,0,126,0,0,127,0,0,60,0,0,24,0,0 SO000 DATA S7,172,64,188,68,149,64,188,57,172,51,97,6
L -085— 4,188,4%,22 =192
20010 DATA 60,0,0,124,0,0 Dyt V78 0, E 47, 1523551 Jﬂuin DATA 57,172,64,188,68,149,64,188,57,172,51,97,6
; -057— 4,188,51,97,58,149 -045~
20020 DATA 224,6,62,0,0,59,0,0,119,0,0,115,128,0,97,1 50020 DATA 57,172,68,149,68,149,57,172,45, 198,51, 97 5
| 92 =175= 1,97,45,198
k 20030 DATA 1,192,192,3,128,192,6,0,96,14,0,120,3,9,96 0070 DATA Ba 755 A5, 52 510 G5 S 7 172 Gl 2604 =52
,0 -1B81- -129-
' 20040 DATA 0,60,0,0,126,0,0,127,0,0,60,0,0,24,0,0 S0040 DATA 34,75,43,52,51,97,57,172,61,126,4%,52
-089- =
20050 DATA 60,0,0,46,0,0,86,0,0,86,0,0,90,0,0,47 50050 DATA S51,97,42,52,38,126,51,97,38,126,38,126
: SIS 75,435,523, 24,75.54, 75 108
20060 DATA @,0,559,0,0,62,0,0,29,0,0,27,0,0,237, 126 50060 DATA 1 ST s U U | 067~
-116- 50070 DATA Z4¢ . 248,249, 249,249, 249, 249 -117-
20070 DATA 0,59,0,0,54,0,0,52,0,0,58,0,0,462,0,0 S0080 DATA 238, "nB_:ué 7,208,238, ! ;
-010- 206, 9,208, 206, 7,208 =
; 20080 DATA 0,60,0,0,126,0,0,127,0,0,60,0,0,24,0,0 S0090. DATA 238,11,208,288,11,208,238,11,2608,204 1 (o]
F -093- 8,206, 13, 208, 206, 13,208, 96 —10B-
20090 DATA £0,0,0,110,0,0,110,0,0,222,0,0,227,128,1,1 60000 DATA 206,6,208,206,4,208,206, 10,208, 204, 10, 208,
90 -124- 206, 12,208,206, 12,208 —-092
20100 DATA 224,1,190,96,1,62,0,0,111,0,0,119,128,0,11 60010 DATA 206,6,208,206,10,208,206,12,208,74,49,192
5,192 -056- —059—
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TebeN

Os recodarmos nuevamente, que ninguna carta con animo de lucro o que huela tan solo ligeramente a «pirata», olor fétido
de descomposicion cerebral facilmente reconocible, sera publicada en nuestras paginas.
Ademas, aprovechamos la ocasion para haceros un ruego: escribid el texto de vuestros anuncios en un papel a parte de
cualquier otro que enviéis con sugerencias, etc., y emplead letra de imprenta lo mas clara que podais, a maquina siempre que

0s sea posible.

ATENCION Commodore-
ros y spectrumnianos, vamos
a crear un club para C-64 y
Spectrum con diversos fines:
ayudas, intercambios de
ideas, concursos, -cursillos.
etc. Estamos tramitando la
edicion de unarevistilla. Tene-
mos muchos proyectos, pero
sin ti no funcionaran. Para in-
formacion: Miguel Angel de
Rueda. Apdo. Correos 935.
04080 Almeria. Llamar de
16,00 a 20,00 h. al Tel.: (951)
34 02 93, preguntar por Toni.

ESTOY INTERESADO en
cambio de programas para
Vic-20, asi como comprar guia
de referencia para programa-
dor (original o fotocopias). Es-
cribid a: Manuel Moreno Ro-
mero. Arzobispo Barrios, 2.
14009 Cordoba.

INTERCAMBIO programas
para Commodore 64 en cas-
sette. Rogelio Ferrer Troyano.
Avd. Reina Mercedes, 19 A.
41012 Sevilla. Tel.: 61 37 34.

CAMBIO juegos vy utilida-
des para C-64y C-128 preferi-
blemente en disco. Contesto a
todas las cartas. Tengo mas
de 700 programas. Carlos Ca-
sas Antunez. Doctor Maranon
17-27 6 A. 29009 Malaga.

INTERCAMBIO todo tipo
de programas en cinta para
CBM-64. Poseo Uultimas nove-
dades (Nexus, Hardbali, Win-
ter, Games...). Interesados en-
viar lista a: Alejandro Abadia.
Carretera de Daganzo, 8,6.°B
Alcala de Henares (Madrid).

CAMBIO buenisimos pro-
gramas por impresora, unidad
de disco, joystick o monitor en
color que estén en buen esta-
do de uso. Los programas son
del tipo Winter Games, Hard-
ball, Rambo, Kawasaky,
Rythm Rocker, etc... Cantidad
a convenir. Interesados escri-
bir a: José Alberto Criado. Mu-

rillo, 3, 1.° B. Alcalade Henares
(Madrid).

CAMBIO programas para
C-64 de la categoria de Black-
wyche, Summer Games | y |I,
Zorro... También cambiaria
por calculadoras programa-
bles, ordenadores de bolsillo.
Cantidad a convenir. Interesa-
dos escribir a: Andrés Ramos
Gonzalez. Eras de San Isidro,
7, 1° C. Alcala de Henares
(Madrid).

INTERCAMBIO programas
en cinta para Commodore 64.
Los interesados escribir a: Jo-
sé Maria Gomez. Domingo
Beltran, 1-B, 1.° dcha. Vitoria
01008.

CAMBIO SPECTRUM 48K
(con manuales, cables, mas
300 juegos, interface Kemps-
ton, 90 revistas) por unidad de
disco para CMB-64. Mi direc-
cion: Mario Castells. Valencia,
17.Tel.: (93) 432 19 43. Barce-
lona 0815.

DESEO intercambiar pro-
gramas, tengo unos 180, entre
ellos Ghostbusters, Pit Stopll,
Logo, etc., en cinta, enviar lista
a: Andrés Ortega. Fidel Sarel,
13, 1.° izqu, 12 Zaragoza
50013.

ME GUSTARIA comprar or-
denador C-64 por menos de
25.000 ptas. Mandadme lista.
Joaquin Roca i Mallarach. Tel.
26 03 06. Clot Rosat, 3. Gero-
na.

ATENCION oferta cambio
por Commodore 64 y Datas-
sette en buen estado, emisora
de radio aficionado Maxcon
CB 40 canales, movil, fija, an-
tena magnética para automo-
vil, idem, fija, 40 metros cable
blindado antena, fuente ali-
mentacion, medidor de esta-
cionarias, manual facil de ra-
dio aficionado. Interesados
llamar al Tel.: (93) 421 76 01,0
escribir a Antonio Lazaro. Ibe-

ria, 9. 0814 Barcelona.

NO SOY «pirata», pero por
razones economicas vendo
programas que ya no utilizo,
asicomo un juego de luces rit-
micas (cuatro canales), una
emisora de FM (3W) y algunas
cosas mas (programas de
Commodore 64). Tel.: 472 03
99. Madrid. También deseo
contactar con programadores
amigos del C-64.

VENDO VIC-20 con fuente
de alimentacion, unidad de ci-
clo y pantalla, con libros de
programacion, todo muy nue-
vo, sin usar (2 semanas); a
buen precio. Harald Schillarg.
Cuatro, 12. Castelldefels (Bar-
celona). Tel.: (93) 665 24 33.

EQUIERES participar en un
club de estudiantes de B.U.P.
que crea sus propios progra-
mas para ayudarse en los es-
tudios? Escribidnos a CEB.
CO-64.Virgen delos Milagros,
96. Puerto de Santamaria (Ca-
diz).

TENGO un VIC-20. Quisiera
establecer contactos con otras
personas que también lo ten-
gan, para intercambiar pro-
gramas. Pedro Simona. Portal
de Cerdana. Seu de Urgen
(Lérida).

INTERCAMBIO programas
en cinta para Commodore 64.
Mandad lista, prometo contes-
tar. Critobal Davila Francés.
Odena, 36, 3.° Igualada (Bar-
celona).

ATENCION Commodoria-
nos, desearia intercambiar
programas para C-64, juegos
y utilidades. Contesto a todas
las cartas. Albert Casellas i Tu-
sal. Carme, 9. Igualada (Bar-
celona).

VENDO VIC-20, fuente de
alimentacion, dos cartuchos,
radar ratace, Sargon Il Chess,
dos cintas de iniciacion, tres li-
bros de programacion, varias

cintas de juegos, todo por
20.000 ptas. Preguntar pro
Manolo. Tenerife, 27, Entre-
suelo 1. Tel.: 219 72 07. Barce-
lona 08024.

SI QUEREIS intercambiar
programas, experiencias, tru-
COs, proyectos e iniciativas pa-
ra C-64, escribir al Club Inter-
soft. Apartado de Correos
27016. Barcelona 08020; o a
Manuel Arroyo. Maresma, 266.
Barcelona. Entra en el primer
Club de intercambio de inicia-
tivas y programas para el C-
64

VENDO VIC-20, ampliacién
16 K tarjeta de carga rapida, li-
bros: guia del usuario, guia de
referencia del programador,
curso de BASIC en dos tomos.
Llamar por la noche al Tel.
254 80 62 de Madrid.

INTERCAMBIO programas
para C-64 en cinta; juegos y
utilidades' (K. Pad Dambus-
ters, Entombed, Superzax-
xon,...). Contesto a todas las
cartas. Escribir a Juan Fernan-
do Uso Cervera. Juan Bautista
Tejedo, 3. Burriana (Caste-
1i6n).

INTERCAMBIO programas
para el CBM-64 por otros de
gestion o juegos. Escribid a
Jesus Blanco Garcillan. Calas-
parra, 23. 28033 Madrid.

DESEARIA intercambiar to-
do tipo de programas para
CBM 64. Manda tu lista, pro-
meto contestar. Santi Espinet
Mendiola. Estanislao Figueres,
8,2.° 1.° Tarrassa (Barcelona).

CAMBIO SOFTWARE para
Commodore 64 y 128 por ZX-
81 0 VIC-20 para «Cacharreo»
hardware (no importa estado
de funcionamiento). Interesa-
dos escribir indicando estado
de funcionamiento asi como lo
gue desean obtener a cambio,
a: José Francisco Aldana, Bet-
hoven, 6, 6.°. 29004 Malaga.
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COMMODORE, COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS.

El C-64 de Commodore sigue siendo el orde-
nador personal mas vendido del mundo por sus
prestaciones y posibilidades.

Mis periféricos que nadie I.a Gama de peri-
féricos y accesorios del C-64 multiplica sus fun-
ciones de una forma casi ilimitada: impresoras,
unidades de disco, monitores... Todo un mun-
do informdtico a su alrededor para que usted le
saque todo el partido.

Mis software que nadie El C-64, por ser el
ordenador mas vendido, ha hecho que las com-
paiias de software se vuelquen en él, creando
un parque de programas que hoy le convierten
en el 64 con mas software del mercado. Softwa-

gocios hasta el educativo.

Le podemos asegurar que hoy por hoy el
programa que usted necesita ya lo tiene el
Commodore 64.

Mas informacion que nadie El C-64, lejos de
quedarse atrds y porque cada vez son mas los
que lo eligen, dispone del mayor nimero de
publicaciones exclusivas, asi como libros de
documentacién en castellano donde se tratan
temas de interés, nuevos programas, nuevas
ideas, nuevas aplicaciones...

Cada vez més gente investiga y se preocupa
por su Commodore 64.

Y meneos precio que nadie Y todo esto a un

_ precio realmente sorprendente y asequible.
re que abarca todos los sectores, desde los ne-~

Acérquese hoy mismo a un distribuidor
Commodore y entérese de su precio. Descubri-
rd qué facil es poseer el mejor ordenador per-
sonal del mundo. El mas vendido.
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- Maso6d's que nadie.
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COMMODORE, COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS.

Més 128 que nadie.

Commodore presenta el 128 mas completo
del mercado: El Commodore 128.

Un ordenador nacido para convertirse en
mito.

Mas prestaciones que nadie Para ser mas que
nadie hay que demostrar la capacidad de actua-
cion. Para el C-128 estos son sus poderes:
® 122.365 Bytes libres en modo Basic e Biblio-
teca de programas mads extensa del mercado
(pues dispone de todos los programas del C-64,
del C-128 y de CP/M®3.0.). e Teclado numérico
independiente e Alta resolucion e 80 colum-
nas en pantalla ® Compatible con la periferia
del C-64.

En una palabra, el ordenador mds completo
de la gama 128.

Mas ordenador que nadie Ademads y por si
fuera poco, el C-128 es el unico ordenador ca-

paz de actuar como tres.

Primero como un C-64, con cuyos programas
y periféricos es compatible; segundo como un
128 en toda la extension de la palabra; y terce-
ro, como un ordenador con sistema operativo
CP/M®

Y todo, con s6lo pulsar una tecla.

Ha comenzado la era de los 128, condzcalos y
sepa que uno ya es mds 128 que nadie, el C-128.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
Microprocesadores: 8502 (1 6 2 MH,); Z80A
(4 MH,); MMU para gestion de memoria.
— RAM total de 128 Kb. - 122 Kb de RAM li-
bres en modo BASIC. - ROM 48 Kb + 20 Kb.
— Pantalla texto de 80 X 25y 40 X 25. — Maxima
resolucion 640 X 200. — 16 colores y los 16 a la
vez en pantalla. — 3 voces con control de envol-
vente y 8 octavas. — Teclado de 92 teclas con
moédulo numérico independiente.
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